VIDEOSPIELE 



Die Computer-Software-Fachzeitschrift 



EXKLUSIV 






NR. 12 DEZEMBER 1989 
4. JAHRGANG 

ÖS 65 
SFR7.50 

DM 7.50 



SUPER- 
SHOWS 






\^J 



ACTION 



GAB 

LUST 



-Bin 

(tf3ijS>JiLL 



WETTBEWERB 

.'jiisjsH •nid 
Miüe hi üb 



:f 



U GEWINNEN 




lüffM*!©! 



t-GRAD- LOOPING 1 



B88l-© 



ffi 



SM1 ! 



I 10 ■' 



DER ULTIMATIVE FAHR-SIMULATOR 

- der alle anderen Rennspiele abhängt! 1 

Wie war's mit einer Probefahrt auf einer Stunt-Piste mit einem 
PS-strotzenden Sportwagen? Sind sie je über eine Zugbrücke 
gesprungen oder in einen Looping gebraust? Hier ist Ihre Chance! 
Vielleicht ist Fahren mit Vollgas nach Ihrem Geschmack. Drücken 
sie aufs Gas und behalten sie die Kontrolle beim Schlittern in 
scharfen Kurven und beim Ausweichen vor entgegenkommenden 
Autos! 

Hard Drivin', erhältlich für Ihren Homecomputer, ist nicht nur ein 
exzellentes Spiel - es ist ein ganz neues Fahr-Erlebnis. 
Hard Drivin' - Wann wagen sie eine Probefahrt? 




TENGEIXI 

Ute Name in Cofa- Op CoHversions. 



Veröffentlich von Domark Lid 
Vertrieb: BOMICO, Elbinger Strasse, 
6000 Frankfurt M/90 Tel: (069) 706050 

IBMPC Amiga - Atailst • Commodoro 64 • Amstrad ■ Spocltum 




Jetzt geht der große Run auf die „Weihnachts-Soft- 
ware" los! Den „Wunschzettel" schon an den Roten 
abgeschickt? Falls Unterlassungssünde begangen, 
schaut doch einfach mal in dieser ASM nach. Ich bin 
sicher, es ist bestimmt etwas für jeden dabei. Aller- 
dings muß ich gleich hier schon anmerken, daß er- 
staunlich viele Games in diesem Monat nur mittelmä- 
ßig abschnitten und eine ganze Reihe gar schlecht in 
Szene gesetzt wurden. 



Eine derart hohe „Fehlerquote" 
hatte ASM schon seit langem 
nicht mehr. Hoffentlich liegt's 
nicht daran, daß die Software- 
Häuser husch husch produ- 



ziert haben, um noch rechtzei- 
tig vor dem Christfeste mit 'ner 
rauhen Menge an Software auf- 
zuwarten? Somit ist es auch 
keineswegs erstaunlich, daß 



derTitel des ASM-MEGA-HITS 
in dieser Ausgabe nicht verge- 
ben werden konnte. Eigentlich 
sind nur NORTH &SOUTH, THE 
RINGS OF MEDUSA, TIGER 
HELI und SUPER HANG ON 
knapp an jenem vorbeige- 
schrammt; da fehlten nur Milli- 
meter. ASM-„Normal"-Hits sind 
natürlich auch wieder im Heft; 
das sage ich nur, damit nicht 
der Eindruck erweckt wird, wir 
hätten nur „Schrott" in dieser 
Ausgabe! 

Was haben wir sonst noch im 
Programm? Bernd machte sich 
auf nach Paris, um von der vom 
13. bis 15. Oktober stattgefun- 
denen Messe „SALON DE MIC- 
RO" für Euch zu berichten. Das 
„Who is Who" und alles, was ab- 
ging, erfahrt Ihr ab Seite 1 48. 
Auch Uli und Michael gingen 
auf die Reise. Dereine berichtet 
von der „INTERNATIONALE 
SPIELETAGE - ESSEN", wäh- 
rend Micha sich auf den Weg 
nach Hannover begab, um bei 



MERKUR-GAUSELMANN 
Neues aus dem Reich der 
Spielhallen mitzubringen. Nur 
Manfred reiste nicht. Der setzte 
sich hinter seinen PC und hielt 
Winterschlaf, um der nächsten 
Gehaltsabrechnung entgegen- 
zuträumen... 

Na, ja, schaut rein ins Heft, bil- 
det Euch Eure Meinung und 
nehmt vor allem beim großen 
STARBYTE-Wettbewerb teil. Es 
gibt eine vierzehntägige Reise 
in die Karibik zu gewinnen. Als 
Trostpreise stehen 'ne Menge 
an Spielen und T-Shirts auf 
dem Programm. Also, streckt 
Eure müden Griffel aus und 
schickt uns 'ne Postkarte. Die 
Gewinnausschüttung ist so 
groß, wie schon lange nicht 
mehr. 

Und zum Abschluß nun zu die- 
ser Zeit der „übliche" Gruß, der 
nicht fehlen darf: Die ASM-Re- 
daktion wünscht Euch ein fro- 
hes Fest! Kurz vor Neujahr se- 
hen wir uns dann wieder! 





Bahn frei, Activision startet durch: 
Jetzt kommt POWDER DRIFT In 
Lizenz von SEGA® bietet diese Ver- 
sion des Arcadespieles alle, aber 
auch alle Vorzüge eines rasanten 
Autorennspieles. Auf 27 verschiede 
nen Rennbahnen kann man sich 
auch ohne Führerschein austoben. 



sma 
eine der Konditionen, die das 
Gewinnen wirklich schwermachen 
Programmiert von dem Team, das 
SUPER HANG ON" kreierte, ist die 
Spiel schon jetzt in Grafik und 




Euch. Natürlich fürC64 CassJDisk, 
CPC CassJDisk, Atari STundAmiga 
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ÜBER 6 KAMMERNlDU GEHEN... 



Programm: Chambers of 
Shaolin, System: Atari ST, Ami- 
ga, C-64 (dauert noch), Preis: 
Ca. 70 DM, Hersteller: Thalion 
Software, Gütersloh, Muster 
von: Thalion Software. 

Nu' isses endlich so weit: 
THALIONs Kampfsportsi- 
mulation CHAMBERS OF 
SHAOLIN ist fertiggestellt. Na- 
türlich berichtet ASM exklusiv 
über dieses Game! 
Hang Foy Qua, der Hauptdar- 
steller dieses Spiels muß sich 
durch die sechs Kammern der 
Shaolin kämpfen, um sich ge- 
nug Kung-Fu-know-how anzu- 
eignen., damit er gegen vier auf- 
steigend schwieriger werden- 
de Endkämpfer antreten kann. 
Anschließend erwartet ihn 
dann der fiese Feuerspucker 
(Drache) in der Abschlußse- 
quenz. Bis dahin ist es aller- 
dings ein langer Weg... 
Bevor es jedoch ans Spielen 
geht, werden noch einige opti- 
sche und akustische „Spe- 
cials" vorgeführt. Anschließend 
kann man in einem grafisch 
hervoragend präsentierten 
„Hauptmenü" zwischen den 
Chambers und den Fight- 
screens wählen. Ich entschlie- 
ße mich selbstverständlich für 
die Kammern, da ich mir ja zu- 
erst meinen Charakter „er- 
schaffen" muß, bevor's ans Ein- 
gemachte geht. 




Los geht's in der ersten Kam- 
mer: Hier muß ich meine Reak- 
tion unter Beweis stellen, denn 
ein kampfstock-bewaffneter 
Mönch versucht, mir an- 
dauernd, dieses Teil über die 
Ohren zu hauen. Ich muß 60 
seiner Angriffe überstehen, um 
meine Gesamtkampfkraft um 
ca. 20 Prozent zu verbessern. 
Die KunstdesFlick-Flack eigne 
ich mir im nächsten Test an, in 



verbessern (je nach Leistung 
des Spielers). Den High-Kick 
(Fußtritt in Höhe des Gesichts) 
übe ich in der jetzigen Kammer, 
wo ich eine schwere Eisenku- 
gel durch Tritte zum Schwingen 
bringen muß. damit selbige ge- 
gen eine Mechanik stößt, wel- 
che dann herunterschnellt, um 
ein Wasserrohr zu verschlie- 
ßen. Je schneller ich diese 
Kammer überstehe, desto 




»CHAMBERS OF 

SHAOLIN: Schwarzer 
Gürtel für THALION!« 



dem ich über Feuerbälle sprin- 
ge und vor heranfliegenden Äx- 
ten in Deckung gehe. Wenn ich 
diesen Test nur losermäßig „be- 
stehe", habe ich den Flick- 
Flack nicht in meinem „Reper- 
toire". 

Hierauf folgt die dritte Kammer 
der Shaolin. In dieser wird mei- 
ne Balance auf die Probe ge- 
stellt. Ich muß schnellstmöglich 
zehn „Signs" einsammeln, die 
sich an auf- und abbewegen- 
den Pfählen befinden. Falls ich 
es in dieser Disziplin nicht 
schaffen sollte, mindestens 
zwei „Signs" einzusammeln, 
beherrsche ich während der 
„richtigen" Fights den Dreh- 
sprung nicht. In den nächsten 
drei Kammern werden die An- 
griffstechniken trainiert, wäh- 
rend die ersten Chambers 
mehr die Defensivtechniken 



kraftvoller ist der High-Kick. 
Meine allgemeine Schlagkraft 
wird in der vorletzten Kammer 
getestet. Wie in vielen Kung-Fu- 
Filmen, so muß ich in dieser 
Kammer den Handkanten- 
schlag ausüben, um möglichst 
viele Bretter zu zerschmettern. 
Durch gleichmäßig schnelle 
Rudelei bestimme ich die Kraft 
des Zuschlagens. In der sech- 
sten und letzten Kammereigne 
ich mir den Fußfeger an, indem 
ich Feuerbälle wegkicke (inspi- 
riert von IK + ?). 
Jetzt habe ich meinen Charak- 
ter ausgebildet und speichere 
ihn erstmal auf der Charäkter- 
disk ab. Anschließend begebe 
ich mich zum Final-Fight gegen 
die vier Endkämpfer. Doch 
mangels Beherrschung dieser 
ostasiatischen Kampftechnik 
macht mir der zweite Mönch 



schon den Garaus. Nach vielen, 
vielen Trainingsstunden habe 
ich es aber doch noch ge- 
schafft, die wunderschönen 
Hintergrundgrafiken des drit- 
ten und vierten Fightscreens zu 
Gesicht zu bekommen. Und ich 
muß schon sagen, diese gehö- 
ren wirklich zum Besten, was 
ich auf dem ST gesehen habe. 
Auch die Animation der Kämp- 
fer konnte gefallen. Da merkt 
man, daß der Grafiker Günter 
Schmitz den Kampfsport Kung 
Fu zu seinem Hobby gemacht 
hat. Die Jungs von THALION ha- 
ben es wirklich verstanden, die 
(stellenweise) 64 Farben ge- 
schicktzum Einsatzzu bringen. 
Alle Kampfsequenzen sind 
wahlweise mit digitalisierten 
Effekten oder Soundchip-Digi- 
Musik unterlegt. Es stehen ins- 
gesamt vier verschiedene 
Sounds zur Auswahl, die übri- 
gens der ST-Sound-Genius Jo- 
chen Hippel programmiert und 
komponiert hat. 
Besonders hervorheben 

möchte ich noch den Zwei- 
Spieler-Modus, in dem zwei 
menschliche Shaolins gegen- 
einander antreten können, und 
die Tatsache, daß bis zu vier 
Spieler hintereinander am ge- 
samten Spielablauf teilhaben 
dürfen. 

Weniger gut gefiel mirdie fünfte 
Kammer, wo ich mir die Kunst 
der „Tigerkralle" aneigne und 
die relativ kleinen Sprites (pas- 
sen aber größenmäßig hervor- 
ragend zum Hintergrund). 
CHAMBERS OF SHAOLIN ist 
ein technisch nahezu perfektes 
Programm, daß neben Spitzen - 
Grafiken und Spitzen-Sounds 
auch noch den vollen Spiel- 
spaß bringt. Wie lautet noch 
gleich der Slogan von Distribu- 
tor AR IOLASOFT: Gutgemacht, 
THALION. Ich schließe mich an ! 
Torsten Oppermann 
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GLOBALE ERWÄRMUNG? -UNSINN! 



DIE NÄCHSTE EISZEIT BEGINNT IN 2 MONATEN 



Stellen Sie sich einen 30 km Durchmesser großen Meteoriten vor, 
der auf die Erde stürzt . . . Stellen Sie sich eine neue Eiszeit vor. 
Die Erde, vom Meteor getroffen und unter Eis, ist unbewohnbar — 
abgesehen von einer einzigen Insel. Und dieser letzte Zufluchtsort 
wird nun von skrupellosen Eindringlingen bedroht. 
Geschichte der Insel, Infos, Tabeüen und Karten des 80.000 
Quadratmeilen großen Gebietes, sowie eine Gruppe von 32 starken 
Männern stehen Ihnen zur Verfügung. 



Das Ziel heißt "Überleben" 

Eine mehr als 80.000 Quadratmeilen große Insel bildet 

das Spielgebiet 

Kontrollieren Sie eine Mannschaft von 32 Männern 

Exzellente 3-D Landschaft bietet ein auf 

Home Computern bisher noch nicht gesehenes, visuelles 

Erlebnis 

Ausführliche(s) Handbuch — und Karten 



Der erste Schuß ist gefallen - und Ihnen bleibt nicht viel Zeit , . . 

ERREICHT DIE DIAMANDSTAUBKONZENTRATION IN DER ATOMSPHÄRE EINEN KRITISCHEN 

WERT, DANN 

EINE MISCHUNG AUS EXTREMER STRATEGIE UND ACTION 
DAS GESCHIEHT NUR EINMAL IN 500 MILLIONEN JAHREN 




Roonstraße 5 6503 Main 7 -Kastei Tel: 06134/22235 



Action Games 




Programm: Tongue of the Fat- 
man, System: PC, XT, AT (gete- 
stet), PS/2, Tandy 1 000 & Kom- 
patible, 512 KBytes, Farbmoni- 
tor.CGA, EGA, VGA, MCGA (640 
KBytes), Tandy, unterstützt Ro- 
land MT32&Ad-Lib Musik-Kar- 
ten, Joystick möglich, Preis: Ca. 
100 DM, Hersteller: Activision, 
England, Muster von: Artola- 
soft. 

Selten genug sind sie ja, die 
Action-Games für den PC 
und Konsorten. Dabei braucht 
sich der PC eigentlich nicht hin- 
ter der Konkurrenz verstecken. 
Vollausgerüstet mit VGA-Karte 
(EGA natürlich auch) und Ad- 
Lib Sound Board schickten wir 
den PC ins Rennen, um zu se- 
hen, was ACTIVISION mit TON- 
GUE OF THE FATMAN auf die 
Beine gestellt hat.Das Ergebnis 
kann sich als spannendes und 
interessantes Action-Spiel 
durchaus sehen lassen. 
Weil drei Disketten einen lästi- 
gen Diskettenwechsel während 
des Spieles ahnen lassen, in- 
stalliert man (sofern möglich) 
das Game am besten auf einer 
Hardisk. Dann hat man seine 
Ruhe, denn die braucht man im 
Spiel auch. FATMAN, wie ich 
das Spiel nun verkürzt nennen 
möchte, ist ein weiteres in der 
1 986 mit The Way of the Explo- 
ding Fist begonnenen Reihe 
der Prügel- und Kampfsport- 
spiele. Soweit mir bekannt, 
gab's so etwas ja noch nicht für 
den PC, zumindest nicht in die- 
ser Qualität. Nun noch den Joy- 
stick anschließen, und los 
geht's. Der Fatman persönlich 
drückt sein dickes Antlitz ins 
Bild und begrüßt uns. Fatman 
wird uns als Organisator der 
Prügelei noch das ganze Spiel 



»THE WAY OF 
THE EXPLODING FETT< 



über begleiten. Gegen einige 
„Fettsäcke" muß man aber im 
Spiel auch noch antreten... 
Nach der anschließenden 
Passwordabfrage ertönt fürdas 
musikalisch ja nicht so ver- 
wöhnte PC-Ohr eine tolle digi- 
talisierte Sprachausgabe (oh- 
ne Ad-Lib!), und man wird auf- 
gefordert, einen von drei futuri- 
stisch bis prähistorisch ausse- 
henden Fightern auszuwählen. 
Danach darf man sein Startka- 
pital von 1000 Dollar in eine 
gute Kampfausrüstung inve- 
stieren. Ein schleimiger Dr. Ka- 
daver hat dafür nämlich eine 
reichhaltige Auswahl zu bieten. 
Vom billigen Wurfstern über 
Schutzschilde bis hin zur Su- 
perfieswaffe gibt's dort fast al- 



les gegen bare Münze zu erste- 
hen. In einem anderen Screen 
kann man ähnlich wie im Wett- 
büro Wetten auf sich selbst 
oder den Gegner abschließen, 
die zum Sieg benötigte Zeit 
spielt bei der Quote natürlich 
auch eine Rolle. Jetzt geht's ans 
Eingemachte, der Kampf steht 
an. Ein für PC-Verhältnisse su- 
per aussehendes Hinter- 
grundszenario wird zusammen 
mit den beiden Opponenten 
eingeblendet. Diese beiden 
werden sich in den folgenden 
Minuten bös'verprügeln, jeder 
nach besten Kräften. Dabei ist 
alles erlaubt, sogar Herum- 
springen auf dem am Boden 
liegenden Gegner. Die Pulsan- 
zeige macht darauf aufmerk- 




sam, wieviel Leben noch im 
Körper steckt. Um sich nach al- 
len Kräften zu wehren, stehen 
insgesamt 17 (!) verschiedene 
Bewegungen zur Verfügung, 
die Waffenbenutzung einge- 
schlossen. Nach einem Sieg 
(Uff!) gibt's dann Knete, die 
man möglichst in zusätzliche 
und bessere Waffen investiert. 
Pro Kampf kann man vier Waf- 
fen mitnehmen. 
Die Gegner werden natürlich 
von Runde zu Runde schwieri- 
ger zu besiegen. Trotz Joystick- 
steuerung kann man da nicht 
immer eine gute Figur machen. 
Der Gegner will gewinnen, die 
Menge Blut sehen: Angriff ist 
doch die bessere Verteidigung. 
Immerhin hat man alle Hände 
voll zu tun, wenn man eine Run- 
de weiterkommen möchte. Das 
Handbuch verrät nebenbei 
noch allerlei interessante De- 
tails über Kämpfe und Kämpfer. 
Damit man als Spieler nicht all- 
zuschnell die Motivation ver- 
liert, haben sich die Program- 
mierer von FATMAN natürlich 
die größtmögliche Mühe gege- 
ben, den PC weitgehend auszu- 
reizen. Als erstes wäre da eine 
Two-Player-Option zu nennen, 
die wohl einfach zu program- 
mieren, aber groß in ihrer Wir- 
kung ist. Weiterhin gibt's mit 
EGA und VGA wunderhübsche 
Hintergrundgrafiken, deren ho- 
hes Niveau sich durch das ge- 
samte Spiel zieht. Dabei bleibt 
die Spielgeschwindigkeit im- 
mer noch relativ hoch. Scrolling 
gibt's kaum, dafür gute Anima- 
tion. Ebenso angenehm fielen 
die schön großen und teilweise 
nett detaillierten Sprites auf, die 
die Grafiknote zusätzlich anhe- 
ben. Der Sound ist -wie beim 

PC gewohnt - eine mittelschwe- 
re Katastrophe, es sei denn, 
man hat eine Ad-Lib-Musik- 
Karte. Mit diesem Ding wird 
FATMAN um eine zusätzliche 
Attraktion reicher. Herrlichste 
Sounds, die nicht nur von der 
Qualität, sondern auch von der 
Komposition her einiges zu bie- 
ten haben. Vom Klang her erin- 
nert mich dies an ein SEGA 
MEGA DRIVE, was ja soundmä- 
ßig gut losdonnern kann. Is' ja 
auch egal, auf jeden Fall stellt's 
eine wirkliche Bereicherung 
dar. Die Nichtbesitzer werden 
jedoch auch ohne zurechtkom- 
men. 

Selten habe ich ein Actionspiel 
für den PC gesehen, das mir so- 
viel Spaß gemacht hat. Hüb- 
sche Grafik, gute Sounds, tolles 
Spiel. 

Auch wenn nicht jedem so 'ne 
Bildschirmschlägerei liegt, mir 
hat's mächtig Spaß gemacht. 
TONGUEOFTHEFATMANkann 
man nur weiterempfehlen. 

Peter Braun 
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GEGEN SIE. 



F15 Strike Eagle II basiert auf einem völlig neuen Konzept der Computersimulation. 
Luftkampf -Total ist angesagt. Der Himmel ist gesät mit gegnerischen Flugzeugen - 
deshalb: Nachbrenner reinschieben und volle Pulle ab nach oben, entweder vom 
Flugzeugträger oder von landgestützten Basen. Der Erfolg hängt ab von blitzschnellen, 
richtigen Manövern. 

Non-stop-Acrjon über 250000 km 2 authentischem Terrain. Süperbe, ausgefüllte 3-D 
Grafiken auf Polygonbasis vermitteln das absolute Gefühl "mittendrin" zu sein. Hunderte 
von Möglichkeiten und eine Vielzahl Missionen und Szenarien bieten sowohl dem 
gestandenen Luftkampf -Veteranen als auch dem Neuling langanhaltende, aufregende 
Unterhaltung. 

P19STEALTHFIGHTER 

F19 Stealth Fighter macht Sie mit der Welt der "SteaftfT-Technologie vertraut. 

Sie fliegen eines der wertvollsten und zugleich geheimsten Flugzeuge der amerikanischen 

Luftwaffe. Ihre Aufgabe besteht darin, Missionen zu fliegen, die für die normalen 

Kampfflugzeuge zu gefährlich sind. Die verblüffende 3-D Grafik vermittelt eine völlig neue 

Dimension des Fluggefühls: Mit der F19 sind Sie in der Läse, in nur 25m Höhe an 

gegnerischen Radar anlagen unentdeckt vorbeizufliegen. 

Mehr als nur eine Flugsimulation: F19 ist ein Erlebnis! 




Achtung ! 

von Oktober bis März '90 

große Microprose Aktion im Handel 

mit tollen Werbemitteln. 



Gunship hat sich als eine der wirklich hervorragenden Kampfflugssimulationen 
Die Simulation wurde nach dem Vorbild des AH-64 Apache u nd mit Unterstützung 
erfahrener Helikopter-Piloten entwickelt. 

Mü Gunship fliegen Sie einen Helikopter, der so ziemlieh alle Wünsche erfüllt Je nach 
Situation können Sie langsam, niedrig, rückwärts und seitwärts -fliegen, außerdem 
Drehungen aller Art vollziehen und 20Q Knoten- Sturzflüge in einer der heißesten 

: \r noch als alle Technologie zähle- :nen ein kühler Kopf , Mut und 



Roonstraße 5 6503 Main z-Kastel. 
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. . . /'s? das Game nicht 






Programm: Beyond Dark Cast- 
le, System: Amiga,C-64 (beide 
getestet), Preis: Ca. 100 DM 
(Amiga), ca. 45 DM (C-64), Her- 
steller: Activision, Muster von: 
Ariolasoft. 

Bei einigen unserer treuen 
ASM-Leser dürfte es beim 
Titel BEYOND DARK CASTLE 
jetzt möglicherweise klingeln. 
„Richtig", wird sich so mancher 
sagen, „das kenne ich doch ir- 
gendwoher." Das ist in der Tat 
so. Damals hieß es bloß Dark 
Castle und präsentierte sich als 
gut gemachtes Jump-and- 
Run-Game, das neben dem 
Amiga auch auf dem PC begei- 
stern konnte. Nun präsentiert 
ACTIVISION den Nachfolger, 
der uns zum Testen (vorerst 
nur?) auf den beiden Commo- 
dore-Rechnern vorlag. 
Gewisse Ähnlichkeiten zum 
Vorgänger lassen sich glückli- 
cherweise nicht abstreiten, 
denn das alte, aber bewährte 
Konzept wurde wieder über- 
nommen. Damit haben sich lei- 
derauch die Fehlerund Unpäß- 
lichkeiten wieder in diese Neu- 
erscheinung miteingeschli- 



BILLIGES SPIEL 



l!M:i=i:l:i 




chen. Dazu gleich mehr, nun 
soll erst mal 'was übers Spiel 
erzähltwerden.Man übernimmt 
hier die Rolle des Prinzen Dun- 
can, der im Dark Castle eine 
schwierige Aufgabe zu erfüllen 
hat. Dort im Schloß treibt der 
böse Schwarze Ritter sein Un- 
wesen. Prinz Duncan muß fünf 
Magic Orbs finden, die rund um 
das ganze Schloß verteilt sind. 
Hat er sie gefunden und an ih- 
ren richtigen Platz zurückge- 
bracht, kann (!) erden Schwar- 
zen Ritter besiegen. Die Orbs 
sind natürlich an den unmög- 
lichsten Stellen verborgen, da- 
her ist die Suche nach ihnen 
lange und schwierig. Nicht nur 
die vielen Gegner und Fallen 
machen dem Spielerbei derEr- 
füllüng seiner Aufgabe das Le- 
ben schwer, sondern auch die 
-wirklich - katastrophale, Steu- 
erung. 




URTLE LOST 
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Programm: Chinese Karate, 
System: Amiga (angeschaut), 
ST, Preis: Ca. 65 Mark, Herstel- 
ler: Turtle Byte, Köln, Muster 
von: Turtle Byte. 



Wie schon bei Dark Castle darf 
man auch hier wieder zahlrei- 
che hübsch gestaltete Räume 
durchwandern. In den Räumen 
gibt es erwartungsgemäß wie- 
der viele Hindernisse und teil- 
weise recht fiese Gegner. Un- 
terwegs kann man Gegenstän- 
de aufsammeln, wie das bei 
Spielen dieser Art nun mal so 
üblich ist. Die Räumlichkeiten 
sehen durchweg gut aus und 
sind von ihrem Aufbau her knif- 
flig aber nicht unlösbar (oder 
besser: unbegehbar) gestaltet. 
Natürlich gibt's auch Sonder- 
waffen (und auch eine Art Hub- 
schrauber), die kurzfristig Ab- 
hilfe gegen die gemeinen Geg- 
ner schaffen. Das Hauptpro- 
blem kommt aber von der- wie 
schon angedeutet - unmögli- 
chen Steuerung. Den Ritter 
steuert man mittels Tastatur, 
was im Jahre 1 989 schon etwas 



antiquiert scheint. Dabei ist die 
Tastaturbelegung auch so um- 
ständlich gewählt, daß man öf- 
ter mal die Beherrschung über 
die Tasten wählt, was Kollisio- 
nen mit den Gegnern zur Folge 
hat. Mouse und Joystick kom- 
men erst dann zum Einsatz, 
wenn man Waffen einsetzt. Da- 
mit wird das Steuerungs- 
Chaos komplett. 
Die Idee mag ja nicht schlecht 
sein, Grafik (detailliert und 
durchdacht) und Sound (Polter, 
Dröhn) gehen auch halbwegs 
in Ordnung, aber ein Jump- 
and-Run-Game darf durch so 
etwas nicht vermurkst werden. 
Weil dies nun aber geschah, ist 
DARK CASTLE ein nicht mal 
mittelprächtiges Game mit total 
überzogenem Preis, was den 
Amiga betrifft. Ich kann gern 
darauf verzichten! 

Peter Braun 
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nterdem Motto „Software in 
Vollendung" wirbt das deut- 



sche Haus TURTLE BYTE um 

die Gunst der Endverbraucher 
(und/oder der Distributoren?). 
Tatsache jedoch ist, daß mit 
dem neuen Amiga-Produkt 
CHINESE KARATE nichts we- 
sentlich Neues zu uns in die 
Laufwerke kommt. Es handelt 
sich hierbei um eine Karate- 
WM (gegen den Rechner), bei 
der der Spieler sechs Kontra- 
henten in jeweils zwei Durch- 
gängen (Runden) auf die Matte 
legen muß. Natürlich ist auch 
ein Zwei-Spieler-Modus mit 
von der Partie (wird mit „F2" 
festgelegt). Gesteuert wird mit 
dem Stick auf die „übliche" Art 
und Weise. Man merkt dem Pro- 
dukt an, daß hier und da einige 
uns bereits bekannte Features 
übernommen bzw. „entliehen" 
wurden. Ich denke da bei- 
spielsweise an The Way of the 
Exploding Fist, Karateka oder 
International Karate + („Red 
wins", wenn Sie verstehen, was 
ich meine!). Die Grafiken sind 
gar nicht mal schlecht, damit 
wir uns nicht falsch verstehen. 
Mir geht's nur darum anzumer- 



ken, daß CHINESE KARATE ein 
absolut überflüssiges Pro- 
gramm ist, da es in diesem 
Genre schon „tausend" andere 
gibt. Von Originalität fehlt auch 
jede Spur. Da gibt es keine Än- 
derungen im Konzept - nichts, 
und das gefällt mir einfach 
nicht. Iss nun mal so. Hinzu 
kommt, daß einige „sportliche" 
Fehler begangen wurden. Da 
knicklt man beispielsweise mo- 
tivationslos die Beinchen oder 
streckt den Oberkörper nach 
hinten, was in der Karateschule 
verpönt ist (es besteht die Ge- 
fahr, das Gleichgewicht zu ver- 
lieren). 

CHINESE KARATE ist leider nur 
eines der vielen Programme, 
die das Prädikat „schnell er- 
dacht und flüchtig gemacht" 
verdienen. 

Manfred Kleimann 
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NICHT VON DIESER WELT 



TOWER OF BABEL 

Tower of Babel ist ein komplexes 3-D Strategiespiel. Ort 
des Geschehens ist eine verzweigte Plattformanlage mit 
Türmen und Aufzügen - alles in solider 3-D Grafik und 
unter Anwendung neuester Licht- und Schattentechniken. 
Übernehmen Sie die Führung von Robotern! 
Programmieren Sie diese so, daß Sie Probleme und Puzzles 
bewältigen, und interagieren Sie mit anderen seltsamen 
Kreaturen wie "Drücker", "Zieher" und "Greifer". - 
Sie haben desweiteren die Möglichkeit, den Spielablauf in 
Realzeit zu kontrollieren. Sie können so zu jedem beliebigen 
Zeitpunkt in den Spielablauf eingreifen. .. 
Für die Unternehmungslustigeren unter Ihnen wurde 
Tower of Babel mit einem kompletten Spieldesigner 
ausgestattet. Das erlaubt Ihnen, eine Plattform mit Türmen 
und Aufzügen nach individuellen Wünschen zu 
konstruieren. 

Nutzen Sie diese Chance und fordern Sie Ihre Freunde mit 
Ihrer eigenen knifflig-teuflischen Konstruktion heraus. 



Mehr als nur ein Spiel und mehr als nur ein Puzzle: Tower 
of Babel eröffnet -eine völlig neue Dimension der 
Strategiespiele! . 
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WIERD DREAMS 

... ist ein Trip durch die dunklen Korridore des 
Unterbewußtseins - ohne Aussicht auf schockmildernde 
Mittel! 

Sie werden sich wiederfinden in einer Welt der Alpträume, 
skuriler Kreaturen, unheimlicher Augen und seltsamer 
Geschehnisse, einer Welt, die auf dem Kopf steht ... . 
"Weird Dreams ist aufregend. Eines der bizzarsten 
Konzepte, die bislang auf einem Computer zu sehen waren 
und weniger ein Spiel als vielmehr eine Erfahrung". 



mit tollen Werbe irajitei 
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Programm: The Cycles, Sy- 
stem: IBM PC, XT, AT, PS/2, Tan- 
dy 1000, EGA, CGA, Hercules, 
MGA, mind. 51 2 KByte, Joystick 
möglich, unterstützt Ad üb & 
Tandy Sound Boards, Preis: Ca. 
80 DM, Hersteller: Accolade, 
England, Muster von: Herstel- 
ler. 

)er PC als Rennmaschine? 
Bis vor einiger Zeit noch un- 
denkbar, aber heute schon 
durchaus zu realisieren. Die 
nötigen Voraussetzungen sind 
durchaus schon vorhanden, 
wenn man beispielsweise an 
Grafikkarten oder oder Sound- 
boards denkt. Doch weitab von 
fetzigen Motorsounds und hy- 
perguter VGA-Grafik müssen 
die meisten PC-User doch mit 
der handelsüblichen IBM-Tröte 
und EGA-Grafik auskommen. 
So schickten wir auch ACCO- 
LADE's neuste Motorradsimu- 
lation THE CYCLES ins Rennen. 
Um es schon vorwegzuneh- 
men: Aus einer heißen Rennsi- 
mulation wurde eher ein Ritt mit 
plattem Reifen und anschlie- 
ßendem Sturz in den Acker. 
Dabei bringtdiesermißlungene 
RVF Honda-Verschnitt gar kei- 
ne schlechten Features mit. Die 
Grafikkarten versprechen 
durchaus ansprechende Bil- 
der, die Rechenkapazität an- 
ständige Animationen. Doch 
nach der zeitsparenden Instal- 
lation auf Festplatte will man Er- 
gebnisse sehen und wird ent- 
täuscht. Das Demo interessiert 
eh' niemanden, so daß man 




Durchschnitts- Ware für den PC: THE CYCLES 



gleich das Menü unterdie Lupe 
nehmen kann. Dort kann man 
Schwierigkeitsgrad, Runden- 
zahl und den Namen eingeben 
und sich für Üben, Einzelren- 
nen oder Weltmeisterschaft 
entscheiden. Der vorsichtige 
Kenner wählt erst mal „Üben", 
um sich mit der Maschine anzu- 
freunden. Man hat hier - wie 
auch im späteren Rennen -die 
Wahl zwischen 125 com, 
250 ccm oder 500 ccm Hub- 
raum, was sich vor allem in der 
Endgeschwindigkeit bemerk- 
bar macht. Anschließend wählt 
man eine von 15 verschiede- 
nen Rennstrecken aus, deren 
Verlauf man sich natürlich vor- 
her ansehen kann. Und schon 



geht's richtig los: Man sieht die 
Rennstrecke in der gewohnten 
Perspektive von der eigenen 
Maschine aus. Gleich beim 
Start gibt man ordentlich Gas - 
und nur das. Die Karre schaltet 
von selbst, man muß nur noch 
rechtzeitig abbremsen und in 
die Kurven einlenken. Die An- 
zeigen oben im Screen, Renn- 
strecke mit Position, Rückspie- 
gel und Stopuhr sind im Ren- 
nen weitgehend bedeutungs- 
los. Die Geschwindigkeit ist da 
schon wichtiger, weil man die 
Kurvenradien sehr schlecht 
einschätzen kann, was leicht zu 
einem Ausflug ins Gelbe führt. 
Überhauptwird man dankeiner 
unpräzisen und sehr indirekten 



Steuerung öfter mal von der Pi- 
ste geschossen. Eine Lenkkor- 
rektur endet meist damit, daß 
man auf der anderen Seite im 
Aus landet. Die Steuerung hat 
sich ihren Namen kaum ver- 
dient. Sie trägt mit dazu bei, 
daß das Spiel nicht viel Freude 
macht, auch nicht mit einem 8 
MHz schnellen Prozessor. 
Dann ist das Spiel zwar ausrei- 
chend schnell, aber immer 
noch nicht flüssig. Die andere 
Hälfte der Langeweile auf dem 
Screen basiert auf der sehr ruk- 
keiigen Grafik und Animation, 
die man als visuelle Beleidi- 
gung verstehen kann. Ehrlich, 
es macht keinen Spaß, da zuzu- 
sehen. 

Eine Motorradsimulation lebt 
aber gerade zum Großteil von 
einer guten, flüssigen und 
schnellen Grafik, wie man sie 
hier nicht findet. Null Action, 
null Bock, um Motivation und 
Spielspaß hier auf einen Nen- 
ner zu bringen. Den Sound 
kann man in der Normalaus- 
stattung eines PCs ohnehin 
vergessen (Röchel, Pieps, Nerv, 
Dröhn,...). 

Übrig bleibt ein Programm, das 
stark enttäuscht und sein Geld 
kaum wert sein dürfte. 

Peter Braun 



Grafik 5 

Sound 3 

Spielablauf 4 

Motivation 3 

Preis/Leistung 4 



Der ÄbSTEIGÄR 



Programm: Steigar, System: 
Amiga (angeschaut), Atari ST, 
C-64, PC, Preis: DM 70 (oder 
so), Hersteller: Screen 7, Units 
3-7 Baileygate Industrial Esta- 
te, Pontefract, West Yorkshire 
WF8 2LN, Muster von: [7]. 

Quizfrage: Was ist das? Die 
Grafik sieht aus wie anno 
1985, das Scrolling ist so ruk- 
kelig, daß man am liebsten 



schreien würde, das Spielprin- 
zip so ausgelutscht, daß man 
die Disk lieberaus dem Fenster 
werfen möchte als sie ins Lauf- 
werk des Amiga zu stecken. Na, 
habt Ihr's? Genau, es handelt 
sich um das Computerspiel 
STEIGAR , das aus dem Hause 
SCREEN 7 stammt. STEIGAR 
ist nämlich 'n ganz toller Held, 
der das Plündern und Morden 
zu seinem Beruf gemacht hat 




(natürlich nur für handfeste 
Dollars). Nichts war vor ihm si- 
cher. Selbst die sichersten Bot- 
schaften und die bestbewach- 
testen Festungen mußten dran 
glauben, wenn STEIGAR los- 
legte. Bis er eines Tages vom 
CIA gekrallt wurde. Im Haupt- 
quartier des Geheimdienstes 
beschloß man aber, STEIGAR 
nicht zu töten, da er ihnen nütz- 
lich sein könnte. So wurde 
STEIGAR zur US Army eingezo- 
gen, wo er von nun an als Hub- 
schrauberpilot alles nieder- 
metzelt. 

Genauso mies, wie sich die öde 
Story dieses 08/1 5-Games an- 
hört, ist der Spielablauf dann 
auch. Der Bildschirm scrollt ho- 
rizontal von rechts nach links, 
wir fliegen durch diverse 
Screens, vollgeproppt mit flie- 
genden Hubschraubern und 
Starfightern sowie Bodensta- 
tionen und ballern alles ab. 
Ausgestattet ist unser Helikop- 
ter mit den modernsten Waffen. 
Natürlich können wir diese 
durch die Aufnahme von Bo- 
nussymbolen nochmals ver- 
stärken. Leider verliert man alle 
Extras sobald man getroffen 



wird. Und dies geschieht auf- 
grund der sehr unpräzisen 
Steuerung so häufig, daß ich 
eher dazu neige, die Diskzu for- 
matieren als sie ins geplagte 
Laufwerk des 500ers zu 
schmeißen. Doch das ist noch 
nicht alles: Völlig daneben sind 
die „entliehenen" Soundeffek- 
te, die im Gegensatz zum Origi- 
nal jetzt auch noch mit einem 
dezenten Rauschen unterlegt 
sind. 

Fassen wir nun einmal zusam- 
men: Schlechte Grafik, Ruk- 
kelscrolling, miese Sounds, 
sinnlose Story, ungenaues 
„Stickhandling", langweiliges 
und frustierendes Gameplay. 
Was soll uns dies alles sagen? 
Richtig! Wir werden uns diese 
Diskette nicht kaufen, sie ist 
zerkratzt (16 Tons)! Bis zum 
nächsten Mal. 

Torsten Oppermann 
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Programm: Star Wars Trilogy, 
System: Amiga, Atari ST, C-64, 
Amstrad, Spectrum, BBC, 
Preis: ca. 85 DM, Hersteller: 
Domark, England, Muster von: 
Bomico, Frankfurt. 

' s war George Lucas, der mit 
.STAR WARS eine der erfolg- 
reichsten Filmtrilogien aller 
Zeiten schuf, es war ATARI, die 
aus diesem Stoff drei Automa- 
tenspiele machten, und es war 
DOMARK, der diese Spiele für 
verschiedene Heimcomputer 
umsetzten. Und nun ist es 
schon wieder soweit: Als gro- 
ßes Happy End inszeniert, holt 
DOMARK zum letzten kommer- 
ziellen Rundumschlag aus und 
präsentiert STAR WARS, THE 
EMPIRE STRIKES BACK und 
THE RETURN OFTHE JEDI im 
großen Gamespack als die 
STAR WARS TRILOGY. Tja, är- 
gerlich für all die, die sich die 
Spiele schon früher zum vollen 
Preis geholt haben, oder nicht? 
Eindeutig das beste Game auf 
dem Sampler ist nämlich STAR 
WARS, ein rasantes SD-Vektor- 
grafikspiel, das es in sich hat. 
Begonnen wird im Sternen- 
kampf gegen die Schiffe von 
Darth Vader, dann geht's runter 



HAPPY END 



auf den Todesstern, und 
schließlich fliegt man im tiefen 
Graben, um die winzige Öff- 
nung eines Auslaßschachtes 
zutreffen und damit den Todes- 
stern zu vernichten. Beste Fas- 
sungen dieses Spiel gibt's auf 
ST und Amiga, gefolgt vom 
Spectrum und Amstrad, der C- 
64 mag's langsamer. 



Ähnlich hektisch und span- 
nend, wenn auch mit weniger 
Spielwitz verbunden, wird's bei 
THE EMPIRE STRIKES BACK. 
Wieder Vektografik, wieder 3D, 
und wieder geht's gegen die 
bösen Kampfmaschinen des 
schwarzbehelmten Kettenrau- 
chers. Diesmal müssen die im- 
perialen Walker mit Seilen ein- 




gewickelt, Meteoritenstürme 
durchflogen und Roboterspio- 
ne vernichtet werden. Die tech- 
nische Qualität der einzelnen 
Versionen: Siehe oben! 
Ganz ohne Vektorgrafik und mit 
mäßigem Spielwitz kommt RE- 
TURN OF THE JEDI aus. Wilde 
Verfolgungsjagden im Wald, ein 
Angriff auf den Todesstern und 
die rechtzeitige Flucht vor des- 
sen Vernichtung sind die Be- 
standteile dieses Actionspiels. 
Aufgrund einiger technischen 
Schwächen spielen sich die 
16-Bit-Fassungen etwas zäh, 
bei den 8-Bittern wird's 
grauenvoll. 

Die STARWARSTRILOGYist mit 
Sicherheit kein Edel-Sampler, 
doch bietet für ihr Geld einiges 
an Spielspaß. Wer allerdings 
bereits STAR WARS, das erste 
Spiel der Sammlung besitzt, 
sollte sich den Kauf derTrilogie 
reiflich überlegen, zumal dann, 
wenn man einen der 8-Bitter 
sein eigen nennt. Michael Suck 
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»MEET THE GANG« 



Programm: Shufflepuck Cafe, 
System: Amiga (angeschaut), 
ST, Apple II, Macintosh, PC, 
Preis: Ca. 70 Mark (Amiga), Her- 
steller: Broderbund, San Ra- 
fael, USA (programmiert von In- 
fogrames, Lyon), Muster von: 
RainbowArts, Düsseldorf. 

Na bitte! Einfache Spielidee, 
gutes Manual, Poster und 
ein vorzüglicher Spaß. Ich rede 
von SHUFFLEPUCK CAFE, 
dem jüngsten BRODERBUND- 
Game. Die Story tut nichts zur 
Sache. Nurso viel: Wirbefinden 
uns auf einem Stern in den un- 
endlichen Weiten.... Dort exi- 
stiert ein Vergnügungs-Schup- 




»Excellent, ach, was 
sag' ich - saugut, die- 
ses SHUFFLE-PUCK 
CAFE. Macht 'nen Hei- 
denspaß!« 



pen ganz besonderer Art, das 
SHUFFLEPUCKCAFE.Siesind 
ein erfolgreicher Handelsver- 
treter, der zufällig das Cafe be- 
tritt und auf eine merkwürdige 
Gang stößt, die sich ihre Freizeit 
mit dem Zocken vertreibt. Das 
Spiel ist eine Art Airhockey, wo- 
bei Sie einem Kontrahenten ' 
gegenübersitzen und versu- 
chen, mit Hilfe eines Shuttles 
(„Schiebers") den Puckan dem 
Gegner vorbei zu bekommen. 
Gelingt dies, zersplittert 'ne 
Scheibe - und der Punkt ist Ih- 
rer. Das Spiel ist beendet, wenn 
Sie 15 Treffer angebracht ha- 
ben. Das iss immer so, bei je- 
dem Gegner. 

Nun kann man zunäch steinmal 
ruhig am Tisch Platz nehmen 
und den Trainings-Modus an- 
wählen, um sich spielerisch 
schlau zu machen. Wer aber 
gleich das Turnier beginnen 
möchte, klicke beim Gruppen- 
bild mit Dame erstmal „Skip 
Feeney", einen unerfahrenen 
Neuling, an. Wenn Sie den nicht 
schlagen, sollten Sie's mal mit 
Mensch-ärgere-Dich-nicht 
versuchen (oderausderMenü- 
Leiste einen zweiten Shuttle in- 
stallieren oder den eigenen 
Shuttle vergrößern oder...). 
Skip ist leicht auszutricksen. Er 
hat seine schwache Seite zu 
seiner Linken. Also, den Puck 
abfangen und mit rascher Vor- 
hand auf die rechte Seite (vom 
Spieler aus gesehen) zielen. 
Crash! 



Im Turnier befinden sich noch 
weitere sieben z.T. finstere Ty- 
pen (den Trainings-Roboter 
„DC3-ALSO" nicht mitgerech- 
net), die alle so ihre Spezialitä- 
ten haben. Der „General", Mi- 
schung aus Schwein und 
Mensch, wackelt nicht nur auf- 
geregt mit den Ohren, wenn er 
ein gutes Goal gegen Sie erzielt 
hat, sondern ist besonders für 
seine Abwehrsicherheit und 
das sofortige knallharte Smas- 
hing bekannt. Wer mit ihm zu 
tun hat, wird zunächst einmal 
aus der sicheren Abwehr her- 
aus agieren müssen. Lange 
Puckwechsel sind hier nicht 
angebracht, weil der „General" 
mit der Zeit immer härter 
schlägt und fieser anschnip- 
pelt. Um bei allen Charakteren 



die spezifischen Stärken, 
Tricks und Schwächen heraus- 
zustellen, fehlt mir leider die 
Zeit. Vielleicht klappt's später 
einmal. 

Was ich aber herausstellen 
möchte, ist, daß ich SHUFFLE- 
PUCK CAFE für ein Super- 
Spiel erachte, das das Prädikat 
ASM-Hit verdient und eigent- 
lich gar in die „ASM-Sportab- 
teilung" gehört. Aber, was 
soll's? 

Manfred Kleimann 
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Unser Amiga-Foto zeigt einen der härtesten „Brocken" 
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Programm: Block out, System: 
Amiga, Preis: Ca. 70 Mark, Her- 
steller: California Dreams, 
USA, Muster von: Hersteller: 
Gainstar, Camberley, England. 

ch liebte Tetris, ich brauchte 
Tetris, ich war verrückt nach 
Tetris. Nun nicht mehr, denn 
jetzt gibt es ein Programm, das 
die Tefr/s-ldee neu aufgreift, 
aber noch einen ganzen Schritt 
weiter geht: BLOCK OUT von 
der amerikanischen Company 
CALIFORNIA DREAMS. Das 
Prinzip ist dasselbe wie zuvor, 
neu ist die dreidimensionale 
Darstellung des Spielgesche- 
hens. Damit hat CALIFORNIA 
DREAMS ein Game produziert, 
das man schon jetzt zu den 
Christmas-Highlights dieses 
Jahres rechnen darf und dem 
Ihr schon vorweg einen Platz 
auf Eurem Software-Wunsch- 
zettel reservieren solltet. Bleibt 
zu hoffen, daß das Programm 
noch rechtzeitig bis dahin sei- 
nen Weg nach Deutschland fin- 
det, denn ich habe mir mein 
Testmuster bei einem Aufent- 
halt in den Staaten direkt beim 
Hersteller besorgt. Und Ihr wißt: 



X-mos-Knüller 





Die Vertriebswege, insbeson- 
dere von den USA nach „We- 
stern Germany", sind oft gar 
wunderlich und vor allem ziem- 
lich zähflüssig. 

Wir wollen aber hoffen, daß wir 
alle bald in den BLOCK-OUT- 
Genuß kommen - wenn nicht, 
steht Ostern ja auch schon fast 
wieder vor der Tür. Die Idee ist, 
wie bei Tetris, Steine von ver- 
schiedener Form in Reihen ein- 
zupassen, so daß keine Lücken 
entstehen. Gelingt dies nicht, 
so füllt sich allmählich das 
Spielfeld, so daß weniger Zeit 
zum Reagieren bleibt und das 
Unterbringen der Steinchen 
immer schwieriger wird. 
Schaffte man es jedoch, alle 
Lücken zu füllen, so rutschten 
bei Tetris die Steine zeilenwei- 



» BLOCK OUT- ein Spiel, für das wir uns bei den 
Programmierern bedanken müssen!« 



se nach unten und verschwan- 
den vom Monitor. Bei BLOCK 
OUT fallen die Steine nicht von 
oben nach unten, sondern sie 
schweben von vorn nach hin- 
ten. Mit der Maus, aber auch mit 
den Cursor-Tasten, kann man 
sie vertikal und horizontal be- 
wegen. 

Das Spielfeld ist ein Raum, der 
sich aufgrund der Perspektive 
nach hinten verengt. Ein Karo- 
musteran der oberen und unte- 
ren wie auch an den Seiten- 
wänden erleichtert dem Spieler 
die Orientierung und hilft dabei, 
die Steine in die hintere Stirn- 
wand des Raumes einzupas- 
sen. Schafft man es, die Steine 
einzufügen und eine ebene 
Fläche zu erzeugen, so löst sie 
sich in Wohlgefallen auf; ge- 
lingt es nicht, so füllt sich der 
Raum allmählich, und es wird 
im wahrsten Sinn des Wortes 
„eng". 
Die besondere Würze des 



Spiels liegt - natürlich - im 3D- 
Effekt. Die in Vektorgrafik dar- 
gestellten Steine können mit- 
tels der Tasten Q, W, und E so- 
wie A, S, und D in jede denkbare 
Position gedreht werden. So er- 
scheint es einfach, alle Lücken 
zu schließen. Jedoch haben die 
Steine die verschiedensten 
Formen, vom einfachen Würfel 
angefangen bis hin zu bizarren 
Quadern mit Vorsprüngen und 
Winkeln; ohne die Fähigkeit, 
abstrakt zu denken, wird man 
bei BLOCKOUT somit nichtvor- 
ankommen. Weiterhin kann 
man im Setup-Menü die Größe 
des Raumes variieren, die Form 
der Steine verändern und das 
Rotationstempo verändern. 
Beinahe überflüssig zu sagen, 
daß verschiedene Schwierig- 
keitsgrade angewählt werden 
können. Freuen wird es Euch 
dagegen, daß die Highscores 
abgespeichert werden. 
Freunde von Strategiespielen 
mit einem guten Schuß Hektik 
und Dramatik werden bei 
BLOCK OUT voll auf ihre Kosten 
kommen. Die Programmierer 
haben sich zwar einer schon 
bekannten Idee bedient, je- 
doch haben sie es nicht bei ei- 
ner Neuauflage belassen. Viel- 
mehr haben sie ein ohnehin 
schon gutes Konzept noch ver- 
feinert und nahezu perfekt in 
ein „neues altes" Spiel umge- 
wandelt. An und für sich war ein 
3D-Tetris schon beinahe über- 
fällig, nun endlich haben wir es 
- dank CALIFORNIA DREAMS. 
Gratulation zu diesem Spiel ... 
und vielen Dank dafür! bez 
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Im halben Dutzend billiqer 



Programm: Heatwave, System: 
C-64, Preis: ca. 60 DM, Herstel- 
ler: Hewson, England, Muster 
von: Hewson. 

Ein knackiges Bikini-Mädel 
auf dem Cover, dazu noch 
etwas Sonne, Strand und Was- 
ser-eine herrliche Idylle! Oder 
nur fast: Gammelt da doch tat- 




sächlich nochso'nTypmit'nem 
Compi rum und würdigt das 
Mädel keines Blickes! Also 
echt, dem ist nicht mehr zu hel- 
fen... Vielleicht liegt's ja daran, 
daß HEWSON mitderHEATWA- 
VE mal wieder einen absoluten 
Edel-Sampler zusammenge- 
stellt hat, auf dem sich sieben 
Topgames bef... - moment, mo- 
ment, da ist ja noch so'n seltsa- 
mer Aufkleber: „IMPOSSA- 
BALL omitted". Wie denn, was 
denn, dat Spiel is' rausgeflo- 
gen??? Tja, da kann man wohl 
nichts machen, wenn der Her- 
steller die Games dieser 
Sammlung unbedingt auf einer 
Diskette unterbringen will! Aber 
weiter: HEWSON hat sechs 
Top-Games auf die Fünfeinvier- 
telzoller gepackt, die's in sich 
haben. Hier dieTitei im Schnell- 
durchlauf: 

NEBULUS ist das absolute Hy- 
permegagame mit dem origi- 
nellsten Konzept der letzten 
zwei Jahre (neben Tetris). Ein 



kleiner Frosch muß über ver- 
schlungene Treppen, Fallen 
und Fahrstühle mehrere Türme 
emporlaufen. Die Drehroutine 
des 3D-Turmes ist sehenwert, 
das Spiel fesselnd für Stunden. 
FIRELORD ist einer der älte- 
sten HEWSON-Titel überhaupt, 
aber ein abwechslungsreiches 
Labyrinth-Such-Sammel- 
Kampfspiel erster Güte. ZY- 
NAPS ist ein geiles Ballerspiel 
aus der Feder des begnadeten 
Dominic Robinson mit horizon- 
tal scrollenden Level s und ei- 
nem ausgeklügelten Waffen- 
Sammelsystem und ebenso 
ausgeklügelten Gegnern. RA- 
NA RAMA hält, was der Titel ver- 
spricht, denn das Scrolling ist 
butterweich, sofern vorhanden. 
Ein mäßiges Labyrinthspiel mit 
hektischem Spielablauf. NE- 
THERWORLD ist das Baller- 
spiel mit den schönsten Toten- 
köpfen aller Zeiten und kniffli- 
gem Spielablauf. Acht-Wege- 
Scrolling, verwirrende Tele- 



ports und Gegner ohne Ender 
machen diverse Sammelein 
schwierig - ein überdurch- 
schnittliches Game. Letzter in 
dieser Elefantenrunde ist An- 
drew Braybrooks Klassiker AL- 
LEYKAT, ein vertikal scrolien- 
des Shoot em up, das damals 
Maßstäbe setzte und noch heu- 
te zu den abwechslungsreiche- 
ren Vertretern seiner Gattung 
zu zählen ist. 

HEATWAVE ist sein Geld alle- 
mal wert, bekommt Ihr doch 
zwei Tophits (NEBULUS und 
ZYNAPS), drei gute Spiele und 
nur ein mäßiges Programm 
(RANA RAMA) fürs Geld. Daher 
unser Rat: Zugreifen! 

Michael Suck 



Grafiken 7-10 

Sounds 8-10 

Spielabläufe 6-11 

Motivation 6-10 

Preis/Leistung 10 




Briefe an die Redakti 



„Kurzkom mentar" 

Da ASM ja anscheinend Zunder für 
den einen oder anderen Streit zu 
sein scheint, will ich auch mal mei- 
nen Senf dazugeben, a) Titelbild: 
So lassen! Is'echt 100% in Ord- 
nung! b) Feedback „Briefauslo- 
sung": Dafür habt Ihr'ne eigene Re- 
daktion! Oder nich? c) Spacerat- 
Comics: Sind okay, aber es geht 
auch kleiner! d) „Naziware": Laßt 
die Typen sich doch die Finger 
wundschreiben! Als vernünftiger 
Mensch ist man an solchen Games 
gar nicht interessiert! e) Raubko- 
pieren: Wer sich wegen seines 
„Compis" sozusagen kriminell 
macht, ist selbst schuld bzw. muß 
selbst zahlen. So, das war mein 
Kurz-Kommentar zum Tage! Euer 
Luc Samama, M'Gladbach 



Was soll das !?! I.Was muß ich da 
auf dem Cover von ASM 1 1 /89 se- 
hen. Auf dem vorderen Rennwagen 
ist doch tatsächlich der„Name"(?) 
Kleimann zu lesen. 2. So einen Brief 
von Gliedi Sackleder sollte man be- 
stenfalls dem Müll überlassen. 
Manfred ist nämlich keine Aubergi- 
ne, sondern ehereine Birne... 
Gesell 

(Anm. d. Red.: Wenn Manfred Birne 
sein sollte, könnte das u.U. zu Ver- 
wechslungen führen, oder nicht? 
Wir warten auf weitere Vorschläge. 
Vielleicht können wir dann bald eine 
neue Sonderausgabe herausge- 
ben: Die Mitglieder der ASM-Redak- 
tion und ihre Entsprechungen in der 
mitteleuropäischen Pflanzenwelt. . .) 

„Wahl der Werbung" 

Ich lese regelmäßig mit Vergnügen 
Ihre Zeitschrift. Doch im Heft 1 1 /89 
ärgerte ich mich über die Wahl der 
Werbung. Einer Anzeige für das 
Spiel Xenophobe folgte ein Test 
dieses Spieles, bei dem dieses 
Spiel als „äußerst mittelmäßig"dar- 
gestellt wird. Die Werbung, einige 
Seiten vorher, stellt das Spiel mit 
„aufregende Arkade Action" dar. 
Darin besteht ein Widerspruch zu 
Ihrem Test, den ich kurz anführen 
will. 

Werbung: „Aufregende Arcade Ac- 
tion" 

„Süperbe Sound- Effekte" 
Test der ASM: „äußerst mittelmäßig 
und wahrscheinlich schon nach 
kurzer Zeit langweilig." 
„nerviger Sound beim ST" 

Hier liegt doch ganz klar ein Wider- 
spruch vor, dereinen interessierten 
Leser sehr verwirren kann. Auch 



kann es nicht im Sinne der Wer- 
bung sein, wenn sie gleich wieder 
widerlegt wird. Man sollte diese 
Werbung, wenn überhaupt, minde- 
stens in ein anderes Heft legen. 
Auch einen Widerspruch findet 
man beim Spiel „Altered Beasf'.das 
bei IhremTest mit,,. ..so richtig Spaß 
macht Altered Beast auf keinem 
Rechner" bewertet wird und man 
ebenfalls in diesem Heft Werbung 
für dieses Spiel findet. Dieser Ge- 
gensatz ist wirklich zu vermeiden, 
auch wenn eine Zeitschrift durch 
Werbung finanziert werden muß. 
Markus Seitz, Mittenwald 

(Anm. d. Red.: Daß es zwischen Wer- 
bung und ASM-Test von Fall zu Fall 
Unterschiede gibt, ist ja eigentlich 
klar. Eine Firma, die in der ASM wirbt, 
wird wohl kaum schreiben, daß ein 
Programm nur mittelmäßig ist. Wir 
können natürlich beim Test der Soft- 
ware zu ganz anderen Aussagen 



kommen, als die Werbung vermittelt 
(ansonsten könnten wir uns das Te- 
sten der beworbenen Software ja 
sparen...). Noch dazu kommt, daß 
Werbung und Redaktion streng ge- 
trennt sind. Nicht die ASM-Redak- 
tion en tscheidet, weiche Werbung in 
welches Heft kommt, sondern die 
Firmen, die die Anzeigen bezahlen.) 

„Mailbox" 

Kürzlich entdeckte ich im Impres- 
sum, daß Ihr auch eine Mailbox be- 
sitzt. Bevor ich sämtliche Telefon- 
einheiten „vertelefoniere" hätte ich 
doch gern gewußt, ob die Box über- 
haupt öffentlich ist. Wenn ja, mit 
wieviel Baud läuft sie. und wann ist 
sie online?.. 
Tali 

(Anm. d. Red.: Klar ist unsere Mail- 
box öffentlich und online - ununter- 
brochen! Hier die Details: 300 Baud, 
8 Bit, keine Parität, 1 Stopbit). 





ÜlAKTIONEN 



Liebe Leser, 

Feedback: Reichlich, lang, ausführlich, 
heiß, unendlich, unmöglich, astrein, in- 
formativ, bescheuert, bedenklich, er- 
quicklich, gemein, grausam, schwarz- 
weiß, beliebt, ehrlich, zensurlos, scham- 
los, engagiert, unerreicht, zum Kotzen . . . 
aber wie Ihr wollt! 

Tronic-Verlag, ASM-Redaktion 
Kennwort „FEEDBACK" 
Postfach 870 
3440 Eschwege 



„ASM-Zeugnis" 

...mein ASM-Zeugnis (tatam): 
Spacerat 2; Hitparade 2; Reporta- 
ge 3; Feedback 1; Spotlight 3; 
Blickpunkt 1 ; Hits-Chartmix2; Live 
aus... 2-3; Neues von... 1-3; ASM- 
Sport-Kaleidoskop 1; Konsolen 1; 
Konverter 2; Denk- und Strategie- 
spiele 2; Adventure Corner 1 ; Sec- 
ret Service (was hat das mit dem 
engl. Geheimdienstzutun?) 1 ; Flop 
2 ; News und Spielhallen-News 2-3 
(weil zu unübersichtlich); Kleinan- 
zeigen 4; Oldie 2; Gewinner aus- 
...ach, das spar' ich mir. Na, zufrie- 
den mit dem Zeugnis? Aber, damit 
nicht genug: Ich habe keine Mühe 
gescheut und den Gesamtwert 
ausgerechnet (jetzt kommt das Ge- 
nie). Er, der Gesamtwert nämlich, 
lautet: 2. 
Sven W., Uelzen 

(Anm. d. Red.: Was der englische 
Geheimdienst mit unserem Secret 
Service zu tun hat? Nun, beide ha- 
ben 'z.B. zufällig den gleichen Na- 
men... ) 

„Feedback" 

Ich habe Euch bereits 2 Briefe {mit 
diesem der 3., sieh an, sieh an) ge- 
schrieben, die leider nicht veröf- 
fentlicht wurden! (Gemein!) Beide 
Briefe endeten nicht mit dem so be- 
kannten Satz:. ..und ich hoffe nun, 
daß dieser Brief veröffentlicht wird, 
(so, so!) Kommen eigentlich nur 
Briefe ins Feedback, wenn man 
hundertmal drum bittet, oder geht 
das auch ohne?... 
Freddy 

(Anm. d. Red.: Es geht auch ohne. 
Aber „mit" ist's vielleicht besser...) 

„Zur ASM" 

...Ich möchte mich vielmehr zur 
ASM äußern. 1. Secret Service: 
Sehr gut! 2. Microwelle: Gute Idee, 
nur meiner Meinung nach zu kurz. 
Sie sollte auf mehrere Programme 
ausgedehnt werden (geg. auf zwei 
oder drei Seiten). 3. Feedback: In- 
teressant. Hierzu aber eine kleine 
Kritik: Warum veröffentlicht Ihr Anti- 
ASM-Briefe, die keine Argumente 
enthalten? (z.B. der Brief von Delta 
Dart). 4. Postspiele: Als Spieler von 
drei Postspielen interessiert mich 
diese neue Kategorie natürlich. 
Hierzu noch ein Verbesserungs- 
vorschlag: Wie wäre es mit einem 
Bewertunskästchen am Ende des 
Tests? Es könnte die Kriterien 
Spielspaß, Service (Fragen, Zei- 
tung etc.) und Preis/Leistung ent- 
halten. 5. Spacerat: Nahm ich an- 
fangs skeptisch auf. Ich habe aber 
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inzwischen erkannt, daß Donald 
Bug da nicht herankommt. 6. Brief 
von P Exner: Die Idee von Second- 
Hand-Software-Läden gefällt mir. 
Im privaten Bereich wird ähnliches 
ja schon (mit Erfolg?) praktiziert. 
Noch eine Anmerkung zum Schluß: 
Vergeßt bitte das nächste Erschei- 
nungsdatum am Ende des Heftes 
nicht. 



(Anm. d. Red.: Huch! Erscheinungs- 
datum! Stimmt, hoffentlich verges- 
sen wir's nicht wieder.. .Was öas 
Feedback angeht, so sind die veröf- 
fentlichten Briefe Pi mal Daumen re- 
präsentativ für alle Leserbriefe, die 
bei uns eingehen. Und da sind halt 
auch solche Briefe ddabei, wie der 
von Delta Darf.) 

„Zur Sache" 

Erstmal. ..Lob... hochgeschätzte. ..- 
geile. ..seit 2 Jahren. ..super.. .(das 
übliche Lob). Also ich (Dimitri/ 
treuer Leser) habe Euer echt gutes 
Abo. Nun meine Frage: Da wardoch 
nicht etwa eine Preiserhöhung, 
hää? Wie wirkt (würgt) sich dieses 
auf das Abo aus? Ich verlängere 
mein Abo und wüßte gerne, wieviel 
teurer es nächstes Jahr wird (wenn 
überhaupt). Solltet Ihr nicht mal 
neue Abo-Karten drucken? Es wär- 
re echt super, wenn Ihr den Brief 
veröffentlichen würdet, weil: Das 
Thema Abo interessiert vielleicht 
noch mehr Leute als nur mich (oder 
dch nicht?). Ich habe eine Menge 
Freunde, die auch das Abo haben 
und gerne wissen wollen, was Sa- 
che ist! 
Dimitri, Hofgeismar 

(Anm. d. Red.: Natürlich wird der 
Abo- Preis angehoben! Wir wären ja 
schön blöd . . . Der Preis steigt von 
59,90 DM /ährlich auf 67,50 DM. Al- 
les klar?) 

„Nostalgisch" 

...Ich habe zwar schon den Frage- 
bogen ausgefüllt,» her trotzdem will 
ich noch was zur ASM im allgemei- 
nen sagen. Meine erste ASM ist die 
Ausgabe 4//87. Damals war sie nur 
knapp 100 Seiten stark, heute ist 
sie 164 Seiten dick. Wirklich keine 
schlechte Leistung. Es hat sich 
aber noch mehr verändert. Schon 
wenn man die Inhaltsverzeichnisse 
vergleicht, (ich beziehe mich jetzt 
auf die Ausgaben 4/87 und 11/89), 
fällt einiges auf. Wo früher ein herr- 
lich chaotisches Durcheinander 
von verschiedengroßen Screen- 
shots, Seitenangaben, Impressum 
und Hinweisen auf Wettbewerbe in 
unterschiedlicher Schriftart und - 
große herrschte, findet man heute 
zwei zueinander beinahe symme- 
trisch aufgebaute Seiten, auf de- 
nen mitfastpeinlicherOrdnung der 
Inhalt dieser ASM detailliert aufge- 
listet wird. Und in der Mitte ein einzi- 
ger, riesengroßer Screenshot. Ich 
trauere diesem wunderschönen 
Chaos „aus früheren (besseren?) 
Zeiten" nach; wurde doch der Tag, 
an dem die neue ASM erschien, im- 
mer zu einem Tag der aufregenden 
Suche und Stöberei in diesem Ur- 
wald aus Berichten, Werbung, An- 
zeigen, Leserbriefen usw. Es be- 
stand immer eine gewisse Span- 
nung; die Frage, „Was kommt auf 
dernächsten Seite?",hing immerim 
Raum. 



Auch die Gestaltung der einzelnen 
Seiten und Berichte hat sich stark 
verändert. Zum Vergleich die Sei- 
ten 12/13 inderASM4/87unddie 
Seite 36 in der ASM 1 1/89. Inderal- 
ten Ausgabe waren noch nicht alle 
Tests gleichlang und brav in Reih 
und Glied geordnet. Jeder kleinste 
Platz wurde genutzt, ein Bericht 
wurde als schmale Spalte zwi- 
schen zwei andere geschoben, und 
zwischen den ganzen Tests wurden 
bis zu sieben Screenshots, eben- 
falls in verschiedenen Größen, plat- 
ziert- kurz gesagt.es herrschte das 
schon anfangs erwähnte, herrlich 
chaotische Durcheinander. 
Und heute? Die Seiten sehen aus 
wie mitLinealundZirkel vermessen 
und - wie schon das Inhaltsver- 
zeichnis - symmetrisch angelegt. 
Die Screenshots, wenn es denn 
überhaupt mehrere sind, sind or- 
dentlich untereinander positio- 
niert, der Bericht insgesamt haar- 
genau in zwei gleiche Teile geteilt, 
rechts Text, links Shots. 
Außerdem sind aus den ehemalig 
kurzen und prägnanten Tests 
laaange Artikel geworden, die sich 
nicht selten über eine, zwei, manch- 
mal sogar noch mehr Seiten er- 
strecken. 

Um die Titelblätter ist ja in letzter 
Zeit eine Diskussion im Gange. Ich 
bin auch der Meinung, daß sie als 
Zeichnung betrachtet sicherlich 
erste Sahne sind. Aber, Ihr solltet 
sie lieberals Posterveröffentlichen, 
denn meistens haben sie mit dem 
Inhalt der ASM überhaupt nichts zu 
tun. Dagegen das Titelbild der 4/ 
87er... Mein Freund Bernie hat noch 
andere (alte) Ausgaben, auf denen 
teilweise Screenshots zu sehen 
sind. Das wäre doch mal wiederwas 
fürs Titelbild, findet Ihr nicht? 
Noch was Positives zur Ordnung in 
der ASM. Es gibt noch eine einzige 
Rubrik, in der noch annähernd die 
ursprünglichen chaotischen Zu- 
stände herrschen: Der Secret Ser- 
vice. Hier kann man noch richtig 
„wühlen" und suchen. Und auch der 
in anderen Rubriken teilweise 
schon etwas verlorengegangene 
Blödsinn ist hiernoch erhalten (Ulis 
0-Saft,sein Ding-Dongoderdie32 
Codewörter zu Nectaris, die nicht 
auf Seite 1 22 stehen, weil kein Platz 
ist). 

Ich glaube, ich habe jetzt alles ge- 
schrieben. Dieser Brief soll die ASM 
in keiner Weise negativ bewerten; 
sie ist immer noch meine Lieblings- 
zeitschrift. Ich wollte nur zeigen, wie 
sich eine Zeitschrift im Laufe der 
Zeit verändert. Und ich möchte 
Euch (und die Leser, falls Ihr etwas 
aus diesem Brief ins Feedback 
bringt), mal zum Nachdenken brin- 
gen; zum „Schweigen in nostalgi- 
schen Erinnerungen" sozusagen. 
Ich hoffe ü brigend, mit diesem Brief 
bewiesen zu haben, daß es auch 
möglich ist, andere Briefe als sol- 
che nach dem „Bastelset", S.22, 1 1 / 
89 zu schreiben... 
Thomas Schäfer, Rendsburg 

(Anm. d. Red.: Hach... (seufz!) nach 
diesem Brief haben wir alle erstmal 
ein bißchen geschwelgt, in den Erin- 
nerungen. Nicht nur, daß die ASM im 
Lauf der Zeit immer ordentlicher ge- 
worden ist - alles verändert sich: Die 
Redakteure werden immer älter, die 
Chefredakteure immer glatzköpfi- 
ger...) 



Ich würde mich freuen, wenn Ihr 
meinen Brief abdrucken würdet, 
denn es geht um ein Thema, das 
schon manchem Kopfzerbrechen 
bereitet hat. Es geht um „Spaßvö- 
gel", die mit nicht vorhandenen 
Adressen und Telefonnummern un- 
ter Angeboten Leute dazu bringen, 
Geld und Zeit zu opfern, um festzu- 
stellen, daß sie geleimt wurden. 
Aber, es gibt noch Schlimmeres. 
Wenn z.B. Adressen und Telefon- 
nummern von Leuten benutzt wer- 
den, die nichts zu verkaufen haben. 
Ich finde, daß diejenigen das Letzte 
sind, was Computeruser und Nor- 
malbürger brauchen. Für mich per- 
sönlich gilt: Sollte ich so jemanden 
erwischen, kann er mit einer Anzei- 
ge und einer Gerichtsverhandlung 
rechnen. 
Michael Schenk 

(Anm. d. Red.: Wir finden es mehrals 
unfair, wenn jemand Kleinanzeigen 
unter nichtvorhandenem oder „aus- 
geborgtem" Namen aufgibt. Leider 
kann unsere Kleinanzeigenabtei- 
lung bei der Flut der Aufträge die 
einzelnen Kleinanzeigen nicht 
überprüfen.) 

„Irgendwie beschränkt" 

...meine Meinung zu Eurer Zeitung: 
Sie hat sich, seit ich sie kenne, sehr 
verändert, und zwar zu ihrem Nach- 
teil. Früher schrieben ihre Redak- 
teure sehr viel freier. Heute klingen 
ihre Texte irgendwie beschränkt! 
Dies zum Schreibstil. Nun mal zu 
dieser ewig andauernden Diskus- 
son überdie Raubkopiererei: Jeder 
User muß doch selbst wissen, ob er 
sich mit dem Raubkopieren straf- 
bar macht. Laßt die Briefe zu die- 
sem Thema doch endlich aus dem 
Feedback weg. Sie sollten lieber 
auf Probleme der einzelnen User 
eingehen. Ich persönlich bin sehr 
dafür! Außer diesen zwei Punkten 
gibt es eigentlich nichts zu ändern. 
Hoffentlich bring Ihr weiterhin sol- 
che ausführlichen Messeberichte... 
Navy 

(Anm. d. Red.: Also, beschränkt sind 
wir eigentlich nicht, (vielleicht ein 
bißchen betriebsblind...), und unse- 
ren Stil haben wir auch nicht geän- 
dert.) 

„Höhepunkt" 

...Ihr seid immer noch das beste 
Spielemagazin, ich bekam aber 
den Eindruck, daß Ihr Anfang die- 
ses Jahres 1989 die Zügel habt ein 
wenig schleifen lassen. Dies hat 
sich ja schon wieder gelegt. Zwei- 
felloser Höhepunkt war das neue 
Sonderheft Nr. 6; das erste, das 
wirklich sein Geld wert ist (zumin- 
dest meine, ehrliche Meinung). Das 
nächste betrifft die Rubriken „Bei- 
fall + Pfiffe"unddieTop10's.Gibt es 
diese Rubriken noch, JA oder 
NEIN? Ihr behauptet zwar dauernd, 
daß diese wie auch andere mal ak- 
tuellen Berichten weichen müssen, 
doch sie erscheinen ja überhaupt 
nicht mehr! Zumindest wegen den 
Hitparaden bzw. Ewigenliste könnt 
Ihr ja mal 'ne Info rüberwachsen 
lassen... 

Wer ist eigentlich so blöd und 
schneidet für die CD-Player-Com- 
petition sein Heft kaputt? Soll das 



„Schnippelchen" bewirken, daß ga- 
rantiert jeder Leser seine eigene 
ASM kauft? (Ich grüße alle Nauhei- 
mer Bahnhofsblätterer!) Ihr habt 
wohl noch nicht kapert, daß eine 
ASM wenigstens ein paar Jahre 
halten soll und nicht wie die Bild- 
zeitung (oder war's umgekehrt?) 
zwei Tage später im Müll bzw. Altpa- 
pier landet. Wie wär's mit einer 
mehrteiligen Schnippplsuchequer 
durchs Heft (mit Lösungswort und 
so'n Schunds)? 

Genug der Kritik, ich bin vollen Lo- 
bes über die Firma Hewson. Die 
Rack-it!-Reihe ist die beste Low- 
Budget-Soft, die es überhaupt gibt. 
Nicht zu halten waren ich und ein 
paar andere, als wir Zamzara in die 
Finger bekamen. 10 Mark, die ha- 
ben sich wohl im Preis vergrif- 
fen??? 30 DM hätte ich anstands- 
los dafür hingeblättert, das Game 
ist doch spitze! Aberdas irrste ist ja 
wohl Stormlord, das Euerer Bewer- 
tung vollauf gerecht wird. Daseinfa- 
che und doch tolle Gameplay, der 
überragende Sound. ..erste Sahne! 
Als letztes noch eine Frage.: Ich bin 
auf der Suche nach Musik der 
Gruppe Touchstone, die ja be- 
kanntlich aus Martin Galway und 
den Sensible-Soft- Leuten be- 
steht. Rob Hubbard hat angeblich 
auch eine Band. Gibt es Platten von 
den Leuten? Ach ja, wann erscheint 
der erste Spacerat-Band? 
Thorsten Fritzel, Bad Nauheim 

(Anm. d. Red.: Fragen, die mit „wann 
erscheint" beginnen, können grund- 
sätzlich erst eine Woche vor Er- 
scheinungstermin beantwortet wer- 
den. Also, bitte nicht fragen, wir sa- 
gen bescheid, sobald wir's definitiv 
wissen. Gibt es Platten von den Leu- 
ten? - Wissen wir auch nicht so ge- 
nau. Falls es irgendeiner wissen 
sollte, bitte schreiben! Die Rubrik 
„Beifall + Pfiffe" ist mangels Masse 
gestorben. Diese Themen ver- 
wurschten wir jetzt auch im Feed- 
back. Da paßt das auch hin. Ewigen- 
liste: Was damit passiert ist noch 
nicht entschieden. Es mosern er- 
staunlich wenig Leute über das Feh- 
len der Ewigenliste, was uns zeigt, 
daß das Interesse daran ja nicht ge- 
rade überwältigend zu sein scheint, 
oder doch? Wenn das Schnippel- 
chen den Effekt hätte, daß jeder sei- 
ne eigene ASM kauft, dann wär'die 
nächste Gehaltserhöhung für uns ja 
kein Problem... Dabei ist die Sache 
mit der Schnippeljagd so einfach! 
Wer nicht schnippelt, kriegt keinen 
CD-Player. Wer schnipselt, kriegt 
auch nicht zwangsläufig einen CD- 
Player (sondern eben nur der, der 
ihn auch gewinnt). Man könnte na- 
türlich auch auf die Idee kommen, 
das Schnipselchen zu kopieren...) 

„Aus der Seele gesprochen" 

Stellungnahme zum Brief „Nichts 
zu tun mit Politik" Ausgabe 10/89 
von USC: Ich kann Dir nurRecht ge- 
ben. Dein Brief spricht mir aus der 
Seele, was ich selber zu diesem 
Thema denke. Wer sich als Jugend- 
liche? ncht ein wenig mit der Poltik 
Deutsclands beschäftigt, sollte es 
schleunigst tun. Bei den Kommu- 
nalwahlen in Nordrhein-Westfaien 
am 1 . Oktober hat sich der Rechts- 
schwung der Europawahl bestätigt, 
wenn nicht gar verstärkt. Damit 
hängen (leiderGottes auch) die ex- 
trem rechtsradikalen Gruppen zu- 
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sammen. Deren Werbung, auch 
Computersoftware, sollte man un- 
gelesen bzw. ungespielt auf den 
Schrott werfen! 

Ein Satz zu dem Brief „Bück in die 
Zukunft" von Lars Walther. Dein Ar- 
tikel ist sehr interessant und auf- 
schlußreich. Ich bin zwar einer der 
Jugendlichen, die Du ansprichst, 
aber dennoch bin ich zum größten 
Teil mit Deinem Brief einerMeinung. 
So, und um das typische Bla Bla 
komme ich auch nicht herum. Euer 
Magazin ist schlicht und einfach 
MEGA (anmerkung später)! Das 
Feedback lese ich jedemal sehr 
aufmerksam, und die Spieletests 
geben fast immer einen guten 
Überblick über das getestet Spiel. 
Die Kommentare zu den einzelnen 
Leserbriefen sind übrigens ausge- 
sprochen originell. Siehe Brief von 
Delta Darf (ich hätte „Mist" in „Me- 
ga" umgewandelt!). 
The Last Ninja 

„Bitterböse" 

Zieht Euch warm an, liebe ASM-Re- 
dakteure und Redakteurinnen, 
denn jetzt hagelt's bitterböse Kritik. 
Zum Ersten möchte ich mich über 
die Sonderausgabe Nr. 6 beschwe- 
ren. Statt Eure Zeit mit so einem 
XXXXX zu vergeuden, sollte Ihr die 
ASM lieber monatlich im Sommer 
erscheinen lassen. Ferner würde 
mich stark i nteressieren, warum Mi- 
chael Suck sich des öfteren negativ 
über muskulöse Menschen äußert. 

Zitat der muskelentgripste Held", 

aus dem Savage-Test ASM 8+9/89. 
Solche „Klopfer" läßt er leider öfter 
ab (ich bin kein Muskelprotz, kenne 
aber einige solche, die durchaus 
eine Menge Grips in der Birne ha- 
ben). 

Nun aber zum eigentlichen Grund 
meines Schreibens. In letzter Zeit 
mußte ich (sowie einige andere 
ASM-Leser) feststellen, daß Euer 
Urteilsvermögen, was Spieletest 
angeht, immer häufiger zu wün- 
schen übrig läßt. Schrott bewertet 
Ihr Games, die total mies sind, viel 
zu gut. Da wären z.B. Powerdrome 
(was für eine Steuerung), Vampires 
Empire (unspielbar, hat aber 
durchaus eine Daseinsberechti- 
gung als Grafikdemo), Crazy Cars II 
(„was tun", sprach Zeus), Action 
Service (auf der Suche nach dem 
Spielspaß), Football Manager II 
(Aaaargh), Kick Off ST (Toreschie- 
ßen per Zufallsgenerator). Dies 
sind alles Spiele, die einen Hitstern 
einheimsen konnten und deshalb 
von mir gekauft wurden. Anderer- 
seits wurden viele, sehr gute Ga- 
mes unterbewertet, z.B: Micropro- 
seSoccer ST. Der Hammer aber war 
derXenonllTestin der Ausgabe 10/ 
89. Dieses Superspiel bekommt in 
der Grafiknote nur eine 10. Was soll 
aus dem Atari STdenn grafikmäßig 
noch mehr rausgeholt werden??? 
Andererseits bekommt Blood Mo- 
ney ST die gleiche Grafiknote, wo- 
für? Und warum ist die Note fürden 
Spielablauf bei Xenon II geringer 
als bei Blood Money? Xenon II ist 
das Ballerspiel überhaupt für den 
Atari ST, Was ich an Grafik bisher 
(bislang leider nur bis Level 3) zu 
sehen bekam, ist der absolute 
Wahnsinn und noch nie auf einem 
ST dagewesen. Scrolling, Anima- 
tion und Farbenvielfalt hat es doch 
in dieser Form auf dem ST noch 
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nicht gegeben. Aber, Ihr scheint das 
nicht zu bemerken. Ich habe mir 
Blood Money und Xenon II gekauft 
und kann nur sagen, daß Xenon II 
um Klassen besser ist. Bitte gebt 
Euch mehr Mühe in Zukunft, sonst 
sehe ich für die ASM als das Blatt, 
das in der Szene den Ton angibt, 
schwarz... 
Methusalem 



(Anm. d. Red.: Dein Brief ist mal wie- 
derein Reweis dafür, daß man es bei 
Bewertungen eben nie allen recht 
machen kann. Einige Leser schrei- 
ben im Gegensatz zu Dir, daß sie mit 
unseren Bewertungen zufrieden 
sind und ihre Meinung übereinzelne 
Spiele bestätigt sehen. Wir geben 
uns mit der Bewertung der Spiele 
natürlich Mühe, es liegt aber in der 
Natur der Sache, daß ein und das- 
selbe Spiel von vielen verschiede- 
nen Leuten auch völlig unterschied- 
lich bewertet wird. Bestes Beispiel: 
Fugger. Dieses Spiel war in unserer 
Jahresumfrage sowohl unter den 
besten als auch unter den schlech- 
testen Strategie-Programmen zu 
finden, d.h., daß es eine Menge Leu- 
te gab, die dieses Programm sehr 
gut fanden, aber auch viele, die es 
total mies bewerten.) 



„Maßlos überteuert" 

Der Grund für mein Schreiben ist 
der.daß ich mich schon seit langem 
über die maßlos überteuerten Ga- 
mes aufrege. Ich halte Originalpro- 
gramme, egal ob 8- oder 1 6-Bit, für 
maßlos überteuert. Die Entschuldi- 
gung der Softwarefirmen, daß die 
Produktionskosten so hoch seien, 
halte ich für nicht ausreichend. An- 
genommen, ein Spiel fürden Amiga 
kostet 69 DM. Für diesen Preis kau- 
fen 10 Leute das Spiel. Das macht 
690 DM. Dasselbe Spiel für 19 DM 
(oder 29 DM) würde garantiert von 
100 Leuten gekauft. Das macht 
1 900 DM. Das Beispiel auf alle User 
umgesetzt würde für die Software- 
Hersteller sicherlich einen größe- 
ren Gewinn einbringen als zurZeit. 
In diesem Zusammenhang habe 
ich eine kleine Umfrage in meinem 
Bekanntenkreis gestartet. Das Er- 
gebnis war eindeutig. Keinerwürde 
sich ein Original für 69 DM kaufen. 
Die Raubkopie ohne Anleitung ist 
eben billiger. Für 19 DM (oder 29 
DM) würden aber die meisten Be- 
fragten das Original der Raubkopie 
vorziehen. Außerdem kann man ei- 
nen Fehlgriff leichter verschmer- 
zen. Aber auch das muß nicht sein. 
Ich finde, der Käufer muß die Mög- 
lichkeit haben zu prüfen, was er 
kauft. Es widerspricht jeder Ver- 
nunft, etwas zu kaufen, ohne zu wis- 
sen, was man eigentlich kauft. Da 
dies leider nicht möglich ist, gehe 
ich davon aus, daß die Software- 
Hersteller fürchten, daß ihre Pro- 
dukte nicht mehr verkauft werden, 
wenn sie vorher überprüft werden. 
Bei den meisten Games ist das 
wohl auch der Fall. Wer aber wirk- 
lich gute Software auf den Markt 
bringt, braucht bei einer Überprü- 
fung nichts zu befürchten. Es kann 
nur von Vorteil sein. Rein technisch 
ist das gut machbar.da in fast jeder 
Softwareabteilung auch Computer 
stehen... 
Gottie 




Andreas Albert & Partner 

Sperberweg 26 
8038 Gröbenzell 

Tel. 08142/8273 
24 h Hotline 
08142/53912 

Mo. -Fr. 10.00 -19.00 h 
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KASS OlSK 



BALLISTIX " 

BATMANTHEMOV1E DT. 

BATTLECHESS DT. 

BEACH VOLLEY DT.* 

BtVLHLY MILLS CUR ' 

BLOODMONEY * 

BLOODWYCH "DT. 

BOMBER * 

CABAL 

CARRIER COMMAND DT. * 

COIN UP HITS DT. 

CURSE OF THE AZURE BONDS DT. 

DRAGON SPIRIT DT. 

EPYXACTION DT. 

F14TOMCAT 

F16 COMBAT PILOT DT. * 

FIGHTING SOCCER * 

GAZZAS SUPER SOCCER DT. * 

GHOUL N GHOST 

HARDDRIVIN DT. * 

HILLSFAR 

HOSTAGES DT. 

IVANHOE " 

LIVERPOOL (SOCCER) - 

LIZENZ ZUM TÖTEN 

MOONWALKER ' 

OIL IMPERIUM DT. 

OPERATION NEPTUN DT.' 

OPERATION THUNDERBOLD DT* 

POWERDRIFT 

RAINBOW ISLAND * 

ROCK N ROLL DT. 

ROLLER COASTER RUMBLER DT. 

SIM CITY DT.* 

STEEL THUNDER 

STORM ACROSS EUROPE 

STRIDER 

STUNT CAR RACER 

SUPER WONDERBOY DT. 

SWORD OF ARAGON ■ 

TOOBIN " 

TURBO OUTRUN ■ 

TUSKER DT. 

UNTOUCHABLES * 

WEIRD DREAMS " 



28,90 
27.90 



38,90 

25.90 
34,90 

27.90 



27,50 
27,90 
27,90 

28,90 
27,90 

27,90 
28,90 



27,90 
28,90 



27,90 
27,50 
27,90 



35,90 
38,90 
44,90 
37,90 
3/,9U 
39,90 
37,90 
45,90 
37,90 
38,90 
44,90 
57,90 
35,90 
44,90 
38,90 
47,90 
37,90 
37,90 
38,90 
34,90 
47,50 
37,90 
36,90 
37,90 
38,90 
37,50 
36,90 
37,90 
37,90 
36,90 
37,90 
37,90 
37,90 
38,90 
45,90 
59,90 
37,90 
37,90 
37,90 
68,90 
32,90 
38,90 
37,90 
37,50 
38,90 



IBM 



688 ATTACK SUBMARINE 


73,90 


BARGAMES 


64,90 


BATTLE OF NAPOLEON • 


69,90 


BLOOD MONEY " 


59,90 


BLOODWYCH DT. * 


62,90 


CARRIER COMMAND DT. 


68,90 


CORVETTE 


74,90 


CURSE OF THE AZURE BONDS DT. 


76,90 


F-15 STRIKE EAGLE II 


79,90 


FLIGHT OF THE INTRUDER * 


89,90 


FLIGHTSIMULATOR 4 


109,90 


GREAT COURTS OF TENNIS DT. 


64,90 


HARD DRIVIM DT. * 


59.90 


HAWAII AN ODYSSEY FS2/3 Jet Sc. Disk 


39,90 


HEROES QUEST 


97,90 


HOYLE BOOK OF GAMES 


73,90 


INDIANA JONES 3 ADV. DT. 


69,90 


JOURNEY 


69,90 


KING ARTHUR 


64,90 


KINGS QUEST 4 


86,90 


K NIGHT FORCE * 


59,90 


KULT DT. 


55,90 


LEISURE SUIT LARRY 2 


74,90 


LEISURESUITLARRY3 * 


23T 


LIFE AND DEATH 


69,90 


MENACE 


59,90 


MANIAC MANSION DT. ■ 


69,90 


MANHUNTER SAN FRANCISCO 


74,90 


MURDER CLUB " 


68,90 


M1 TANK PLATOON 


72,90 


NEUROMANCER DT. 


64,90 


NEVER MINO * 


59,90 


ÖKOPOLY DT. 


149,90 


POPOLUS DT. ' 


64,90 


QUEST FOR TIMEB1RD DT. 


62,90 


SHOGUN * 


59,90 


SIM CITY DT. * 


64,90 


STAR COMMAND 


79.90 


STARTREK FINAL FRONTIER DT. * 


79,90 


STEEL THUNDER 


61,90 


STRIDER * 


59,90 


TEST DRIVE II 


67,90 


THIRD COURIER 


,64,90 


UFO 


95,00 


ZORK ZERO 


69,90 



ST AMI 



AQUAVENTURA " 

BATMAN THE MOVIE DT. 

BATTLEHAWKS 1942 

BLOODMONEY DT. 

BLOODWYCH DT. 

CHAMBERS OF SHAOLIN 

CHAOS STRIKES BACK * 

DAY OF THE PHARAO DT. 

DYNAMIC DEGUGGER ' 

DRAGONS OF FLAME * 

DRAKKHEN DT. * 

DRAGONS OF FLAME * 

DUNGEONMASTER DT (1MB) 

ELITE DT 

EYE OF HÖR US DT.* 

F16 COMBAT PILOT DT. 

F16 FALCON DT. 

SCENERY/MISSION DISK DT. 

FIGHTING BOMBER ' 

GORE" 

GREAT COURTS ' 

GRIDIRON * 

HARD DRIVIN DT. 

HARLEY DAVIDSON * 

HAWAIIAN ODYSSEY FS2 Sc. Dlsk 

HEAVY METAL * 

HIGHLIGHTS DT 

HIGHWAY PATROL ' 

HILLSFAR DT. * 

INDIANA JONES 3 ADV. DT. 

IRONLORD DT. 

IT CAME FR. DESSERT • 
IVANHOE * 
KAISER DT. • 

KINGDOMS OF ENGLAND DT. 
KNIGHT FORCE* 
KULT TD 

LIVE AND DEATH * 
LIVERPOOL (SOCCER) * 
LORD OF THE RISING SUN DT. 
MANIAC MANSION DT. * 
MATRIX MARAUDERS * 
MICROPROSE SOCCER DT. 
MIDWINTER DT. 
NEVER MIND ' 
NEWZEALAND STORY DT. 
NORTH AND SOUTH DT. f 
OOZE * 

PINBALL MAGIC * 
PIRATES 

POOL OF RADIANCE " 
POPOLUS DT. 
POPOLUS DATA DISK DT. 
POWERDRIFT DT. * 
QUARTZ * 
RAINBOW ISLAND - 
ROCK N ROLL DT. 
R. V. F. 750 HONDA DT. 
SHADOW OF THE BEAST 
SIM CITY DT. 
SILPHEED * 

SPACE ACE * 

SPACE QUEST 3 

STADT DER LÖWEN DT. * 

STARTREK FINAL FRONTIER ' 

STORY SO FAR 3 

STRIDER 

STUNT CAR RACER * 

SUMMER EDITION 

SUPER WONDERBOY DT. 

SURVIVOR" 

TABLE TENNIS SILULATION DT. 

TARGHAN 

T. G. S. E. * 

TOWER OF BABEL 

TRACK ATTACK * 

TRIAD 2 

TV SPORTS FOOTBALL' DT. 

WEIRD DREAMS 

XENON 2 MEGABLAST..DT. 



79,90 
49,90 
59,90 
57,90 
65,90 
49,90 
54,90 
64,90 
64,90 
59,90 
69,90 
59,90 
65,00 
65.00 
64,90 
61,90 
67,00 
49,90 
69,90 
59,90 
64,90 
59,90 
49,90 
59,90 
39,90 
59,90 
49,90 
59,90 
39,90 
65,90 
64,90 

49,90 
94,90 
TS 
59,90 
55,90 
65,90 
49,90 

69,90 
59,90 
58,90 
64,90 
59,90 
52,90 
59,90 
59,90 
49,90 
59,90 
59,90 
64,90 
28,90 
49,90 
62,90 
59,90 
55,90 
58,90 



72,90 

59,90 
49,90 
49,90 
64,90 
59,90 
49,90 
59,90 
49,90 
59,90 
59,90 
59,90 
59,90 
64,90 
66,90 
59,90 
64,90 



79,90 
64,90 
59,90 
57,90 
65.90 
59,90 

64,90 
64,90 
59,90 
79,90 
59,90 
65,00 
65,00 
64,90 
61,90 
72,00 
49,90 
69,90 
59,90 
64,90 
59,90 
49,90 
59,90 
39,90 
59,90 
49,90 
59,90 
59,90 
65,90 
64,90 
69,90 
59,90 
94,90 
59,90 
59.90 
55,90 
65,90 
49,90 
72,90 
69,90 
59,90 
58,90 
64,90 
59,90 
59,90 
59,90 
59,90 
59,90 

zr 

59,90 
64,90 
28,90 
59,90 
62,90 
59,90 
59,90 
58.90 
79,90 
72,90 
72,90 
89,90 
79,90 
94,90 
59,90 
49,90 
59,90 
64,90 
59,90 
59,90 
59,90 
49.90 
59,90 
59,90 
59,90 
59,90 
64,90 
72,90 
59,90 
64,90 



PC ENGINE 



NEC PC ENGINE RGB Version incl.1 Spiel 429,00 

NEC PC ENGINE PAL Version incl.lSplel 479,00 

NEC PC ENGINE IMultiversion incl. 1 Spiel 519,00 

NEC PC ENGINE CD ROM RGB Version 879,00 

ALTERED BEAST 105,00 ORDYNE 109,00 

BLOODYWOLF 109,00 YASKA 109,00 

POWERL. BASEB. 99,00 BREAK IN 89,00 

DUNGEON EXPL. 109,00 NECTARIS 109,00 

Weiieres Zuöehör und Spiel öitle telefonisch ertragen 



* = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR 

Liste gegen frankierten ROckumschlag. Bitte Computertyp angeben. 

Versandkosten: Nachname plus 7,00 DM Vorkasse plus 5,50 DM 

Ausland Euroscheck plus 10,00 DM 



Fsedbask 



Ein Tag ie Leben eines ewigen ASH-kritisierenden- nie ins Feedback 
kommenden- armen Schülers; 

Am ersten des Monats rennt er zum Kiosk und ärgert sich bis zur 
Weissglut, «eil die neue ASH noch nicht ausgestellt ist. 

Hoch ein Taq eines von Entzuqserscheinunoen gezeichneten 400-Heter- 
Läufers (Kiosk retour): 



Hit hängender Zunge schnauzt er die Kioskfrau an, ob die ASH endlich 
geliefert wurde. Tatsächlich, sie ist da! Und was tut darauf unser 
Hauptdarsteller? Er flucht darüber, dass jetzt jedermann wieder den 
überblick über die Softwareszene hat, nur er nicht, weil der Abo- 
service noch später liefert! Dabei hat er das Abo extra gekauft, um 
es mindestens ai gleichen Tag zu kriegen, wie die Verkaufsstellen, 
zweitens daiit niemand sieht, dass er sein immer währendes Interesse für 
die allerneuste Soft aus dei Heft mit dem ätzenden Cover bezieht, das 
sich nach jeder Ausgabe erlaubt, den ach so armen Schülern in Form 
einer Preiserhöhung, den letzten Groschen aus der Tasche zu ziehen. 

Tags darauf: Das Abo ist da! (der Briefträger wusste nicht, wie ihm 

geschah, als er von diesem heftigen Windstoss erfasst wurde!) 

Der Computer-Freak wandert über die Bevertunqskästchen, mit Ausnahme 

des Postens für das Preis-Leistungs-Verhältnis (er benützt eh nur 

Raubkopien). Er sucht also die Spieletests nach Hega-Hits ab, die es 

wert sind, von ihm gekauft zu werden (kostet heute etwa 1 DH für die 

Leerdiskette!). Dabei fällt ihm auf, dass die Ausgabe nur aus Vorwort 

(wie sieht der Hanfred diesmal aus?), Impressum und Inserateteil 

(Felix Muster, Postlagernd, OXige Antwort) besteht. 

Hier und dort wird ein bisschen Platz verschwendet mit einem Donald 

Bug-Comic öder Konvertierungen für Sega und Nintendo. 



Jetzt könnt ihr zeigen, dass auch Briefe, die nicht mit dem "Leserbrief- 
Bastel-Set" geschrieben wurden eine Chance haben, abgedruckt zu werden. 
Danach überlegen es sich die Kritiker der obigen immer wieder durchgekauten 
Themen vielleicht zweimal, bevor sie den nächsten Brief abschicken 
(Scherz beiseite, ihr arbeitet ja eh mit Zufallsgenerator! !!). 

Ein heftiger Kritiker der Feedback-kritiker 



„Diskussionen" 

So, jetzt muß ich auch mal meinen 
Senf zu den vielen Diskussionen 
geben. Zuerst mal zu Eurem Cover: 
Ich finde, das gehört genauso zur 
ASM wie der Rest! Gut, wenn das 
Cover einigen Lesern nicht gefällt, 
dann sollen sie ruhig meckern, 
aber dann bitte auch den Grund 
oder Verbesserungsvorschläge 
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mitschicken, denn meckern kannja 
schließlich jeder, gelle? (Siehe z.B. 
Delta Dart aus ASM 1 0/89, Seite 22, 
den ich am liebsten schon zig-mal 
in der Luft zerissen hätte.) 
Euere Idee mit der Postspielecke 
find ich super! Die meisten User 
wissen ja gar nicht, daß es sowas 
überhaupt gibt, geschweige denn, 
was das ist, und wieviel Spaß sowas 
machen kann! Nur schade, daß es 



bloß eine Seite ist. Dafür könnte 
man ja zum Beispiel noch das Sec- 
ret-Service-Cover nehmen, das an 
seinem jetzigen Platz ja überhaupt 
keinen Sinn gibt. Man mtfßte den 
Kruscht halt rausnehmen können... 
Nun mal zur BPS: Also, wer solche 
Spiele wie Battle Chess indiziert, 
der traut sich wahrscheinlich nicht 
mehr ohne Bodyguard auf's Klo, 
weil ja in der Schüssel ein Monster 



sitzen könnte; für den sind Sesam- 
straße und Sandmännchen Scien- 
ce-Fiction- bzw. Horrofilme; und 
wehe, sie sind nicht um 7 Uhr im 
Bett, dann gibt's was von Mami auf 
den Deckel, aber was will man ge- 
gen die Leute schon machen? 
Noch kurz was zu Patrick Exner's 
Vorschlag zum Thema Raubko- 
pien: Patrick, ich beneide Dich um 
so einen Laden und hoffe, daß sich 
viele andere Läden auch auf Ge- 
braucht-Software umstellen. 
Sammy Dennis Jr. 



Betr. Leserbrief von Robert Schnei- 
der, Ausgabe 1 0/89. „Ich habe ASM 
meinem Deutschlehrer vorge- 
legt...,,, und seitdem benutzt er sie 
als Katzenklo. Habt Ihr so und an- 
ders geartete Beweihräucherun- 
gen etwa nötig? Wenn es da ein an- 
geknackstes Ego aufzurichten gibt, 
so stellt Euch lieber morgens vor 
den Spiegel und klopft Euch alle 
gegenseitig auf die Schulter. Eure 
Zeitung wird gekauft, solange sie 
ihr Geld wert ist. Wirklich, an sol- 
chen Episteln ein wenig zu schnip- 
seln erhöht die Konzentration der 
relevanten Aussagen beachtlich. 
Das fördert den Gesamtein- 
druck.. .P.S.: Dieser Deutschlehrer- 
wie hat ihm „Berlin Alexanderplatz" 
gefallen? Ich meine ja nur, wenn er 
ASM liest... Eure Ordnung und 
Übersicht! Man braucht entweder 
starke Nerven oder viel Zeit. Aber, 
solange beides investiert wird... 
?, Berenike 

(Anm. d. Red.: Klar haben wir das nö- 
tig, solche (z.B. auch Deine) Episteln 
zwecks Aufrichtung angeknackster 
Egos zu drucken. Was die Konzen- 
tration relevanter Aussagen angeht 
- hätten wir denn an Deinem Brief 
schnippein sollen?) 

„Aprilscherz" 

Hallo! ich hab'eine riesige Bitte an 
Euch, und ich würde mich freuen, 
wenn Ihr mir helft. Es geht um den 
Aprilscherz in Ausgabe 4/89. Ich 
hab'die Ausgabe absolut durchge- 
ackert, und zwar viermal, aber ich 
hab'nichts Außergewöhnliches ge- 
funden, bis auf den GoGo-ASM- 
Wettbewerb...War das der April- 
scherz? Wenn nicht, sagt mir bitte. 
aufwelcherSeite der Aprilscherz zu 
finden ist. 

Paul Guillaumon, Regenstauf 

(Anm. d. Red.: Mensch, Paul. ..Du 
machst uns echt fertig! Gibt es denn 
bei Software gar nichts Ungewöhnli- 
ches mehr (dabei haben wir uns sol- 
che Mühe gegeben)? Also, wenn ein 
Programm den Namen „April Jour- 
ney" trägt, ca. 77,96 DM kostet, von 
einem Hersteller namens S.O.A.P. 
produziert wird, unter dem selbsge- 
bastelten Amiga-Screenshot PC- 
Version steht und es im Programm 
darum geht, daß der Spieler in die 
Rolle einer Hängebegonie schlüpft, 
uswrusw., dann...) 




12/89 



Feedback 



„Gilbert" 

Mit großem Entzücken habe ich 
den Bericht über das Spiel Gilbert 
der Firma Again Again für den Atari 
ST in der letzten Ausgabe von ASM 
(10/89) gelesen. ..Die von Euch ge- 
testete ST-Version ist in STOS-Ba- 
sic geschrieben und mit einer der 
ersten Versionen des STOS-Com- 
pilers compiliert worden. Um je- 
doch dem Irrglauben vieler, man 
könne mit STOS keine professio- 
nellen Spiele auf den Markt brin- 
gen, entgegenzuwirken, hat man in 
Absprache mit Mandarin (dem 
STOS-Vertreiber) im Vorspann 
nicht auf die Verwendung des Ba- 
sics hingewiesen, damit sich dies 
nicht negativ auf die Vermarktung 
von Gilbert auswirkt. Schaut man 
sich jedoch das File einmal mit ei- 
nem Diskettenmonitor an, so findet 
man ziemlich am Anfang den Na- 
men des STOS-Programmierers 
Francois Lionet. 

Ich glaube, daß hiermit bewiesen 
wu rde, daß es möglich ist, mit STOS 
gute Programme auf den Markt zu 
bringen, und ich kann nur hoffen, 
daß, wenn ein Programmierer ein 
mit dieser Sprache entwickeltes 
Spie! vermarkten will, die Software- 
häuser dies nicht abschreckt. Das 
einzige Problem, welches ich hier 
jedoch sehe, ist die Tatsache, daß 
mit SICHERHEIT KEINE Software- 
firma im Vorspann eines ihrer Spie- 
le die Namen Mandarin bzw. STOS 
verewigt, denn so würde man ja 
zwangsläufig für die Konkurrenz 
werben. 
Oliver Dorlöchter, Hilden 

„Klarstellung" 

Ich möchte hier einiges klarstellen. 
Der Brief, den Sie in Ihrer letzten 
ASM-Ausgabe (1 0/89, Anm.) abge- 
druckt haben, wurde unter meinem 
Namen geschrieben, doch er ist 
nicht meiner Meinung entspre- 
chend. So bin ich schon berufstätig 
und gehe keinesfalls mehr in die 
Schule. Das Cover und der Sprach- 
stil sind diskussionwürdig. Es fehlt 
meinerAnsicht nach an derQualität 
Ihrer Computerzeitschrift. Nur zu- 
fällig fiel mir diese Ausgabe in die 
Hände. Ich bitte Sie darum, diesen 
Brief in der nächsten Ausgabe ab- 
zudrucken + Entschuldigung. Falls 
Sie dies nichttun, muß ich mich mit 
meinem Rechtsanwalt in Verbin- 
dung setzen und rechtliche Schrit- 
te gegen Sie erwägen. Ich war ein 
guter Leser, verpaßte fast nie eine 
Ausgabe (bisvoreinem 1/4 Jahr, da 
gab ich dann mein Geld für was an- 
deres und besseres aus.) Der Le- 
serbriefentspricht meinerMeinung 
auf keinen Fall!... 
Robert Schneider, Ravensburg 

(Anm. d. Red.: Beim Lesen des Ori- 
ginals des obigen Briefes drängt 
sich die Vorstellung auf, daß WIR 
hier „für dumm verkauft" werden sol- 
len (die Unterschrift, die wohl sehr 
„erwachsen" wirken soll, stimmt mit 
dem Schriftbild des Briefes ganz of- 
fensichtlich nicht überein). Davon 
einmal abgesehen haben Sie ja er- 
reicht, was Sie wohl offensichtlich 
wollten: abgedruckt werden. Wir 
überlassen es den Lesern, sich eine 
Meinung zu den „Das-ist-aber- 
nicht-mein- Brief-Zuschriften zu 
machen, die im Feedback sicherlich 

24 



noch viele Seiten füllen werden, 
denn es gibt wohl immer Leute, die 
Briefe mit „ausgeborgten" Namen 
schreiben, und welche, die so tun 
als ob.) 

„ST-Marktanteile" 

Als ich Eure neue Ausgabe 11/89 
aufschlug, traf mich beinahe der 
Schlag (nicht wegen des Fotos von 
Manfred Kleimann, wegen des Edi- 
torials). Dort konnte ich lesen, daß 
der AtariSTdie Schlacht um Markt- 
anteile hier und auf derjnsel" Eng- 
land bereits verloren habe. Das 
gleiche ist noch einmalauf Seite 93 
zu lesen. Dort steht „..Der ATARI ST, 
trotz seines neuen STEs...". Dazu ist 
zu sagen, daß der STE ja sowieso 
(auch für die Softwarehäuser) erst 
auf der Atari-Messe in Düsseldorf 
vorgestellt wurde, also keine Aus- 
wirkungen auf die PC-Show haben 
konnte. Zwar ist in Deutschland der 
Amiga klar auf dem Vormarsch, 
aber in England trifft dies nicht zu, 
was man auch an der Tatsache 
sieht, daß kaum Produkte auf der 
PC-Show nur für Amiga vorgestellt 
wurden. Und wenn in Deutschland 
für den ST weniger neue Software 



produziert wird, liegt das an der 
Crackerszene auf dem ST. Wenn 
mehr Leute hier Originale kaufen 
würden, würden die Softwarehäu- 
serauch ihre Programme fürden ST 
umsetzen. Ihr werdet jetzt sicher 
meinen, daß ich wieder eine Moral- 
predigt halten will, aber ich war 
selbst Cracker, bis ich bei einem 
deutschen Softwarehaus als ST- 
Programmierer angestellt wurde. 
Darum mein Appell an die Raubko- 
pierer: Kauft Euch wenigstens die 
Programme, die Euch wirklich ge- 
fallen, auch wenn Ihrohne Handbü- 
cher etc. auskommt, denn schon 
heute werden viele Programme erst 
auf dem Amiga geschrieben und 
dann vielleicht auf den ST umge- 
setzt (vor 1 Jahr war es genau um- 
gekehrt). Zum Schluß noch ein paar 
Zahlen: In Deutschland wird ein 
Amiga-Spiel ca. 1700mal verkauft, 
die ST-Umsetzung jedoch nur ca. 
600mal. 

Noch eine Frage an Manfred wegen 
der obengenannten Stellen: Wie- 
viel hat Dir Commodore für die bei- 
den Bemerkungen gezahlt? Denn 
d urch Deine nicht ganz richtige Be- 
merkung gräbst Du dem ST zusätz- 
lich das Wasser ab! Ich hoffe, daß 



Computer-Lexikon: 
Ergänzungen 

Uwe Milde aus Rösrath hat uns 
Ergänzungen zum Computer- 
Lexikon aus ASM Nr. 10/89 zu- 
geschickt. Hier einige Definitio- 
nen: 



Absturz = Fall in die Schlucht 
Adresse =sollte auf jedem Brief 
stehen 

ALU = Leichtmetall 
ANSI = Name für den Wellensit- 
tich 

Assembler => (engl.) Falsch- 
spieler beim Poker 
AT= Alternativer Trinker, abfüll- 
bar bis 26.843,543 m3 Bit 
Basic = (engl.) alkalisch 
Saud =Aufforderung zur Wohn- 
raumschaffung 

BIOS = anderes Wort für Ökos 
Benutzeroberfläche = Haut 
des Users 

Booten == mit einem Schiff fah- 
ren 

Bug = Comicheld/vorderer Teil 
eines Schiffes 

C = Dritter Buchstabe des Al- 
phabets 

Compiler = automatischer 
Richtungsanzeiger 
Controller = z.B. Eltern, Lehrer 
Daten =Termine 
Digital == computerisierte Ge- 
ländesenke 

Directory = verniedlichend für 
Chef, Boss 

Echtzeit = abzulesen an der 
Atom-Uhr in Braunschweig 
Eingabe = vereinzeltes Ge- 
schenk 

File =werden vorzugsweise von 
Indianern verschossen 
Fraktai = Geländesenke im 
Smoking 
Hacker = Arbeiter mit Axt 



Head Crash = Gehirnerschüt- 
terung 

Keyboard = daran hängt man 
die Schlüssel auf 
Laufwerk = Trainingsgerät für 
Jogger 

Space =Weltall 
Blank = glatt, poliert 
LISP = benutzen Leute mit 
Sprachfehler 

Mailbox =Schlägerei zwischen 
Postbeamten 

Menü = Gericht mit mehreren 
Gängen 

MS-DOS = Motorschiff mit Na- 
men DOS 

MSX = Motorschiff, incognito 
unterwegs 

MPS=Angabe der Motorstärke 
eines KFZ in Millionen PS 
Nibble = den muß man erst 
durch die Lasche ziehen 
Operation = chirurgischer Ein- 
griff 

Operand = Patient, zu operie- 
render 

Operator = Chirurg 
Peek = Farbe beim Kartenspiel 
Programm = Einheit in Relation 
zum Gewicht 
Prompt = schnell, sofort 
Puffer = Reibekuchen 
RISC = (engl.) Gefahr 
Seriell = endlos (wie 
Schwarzwaldklinik, Anm.) 
Slot = Kamin 

Spooler = Mann an der Kurbel 
Sprite = Zitronenlimonade 
BOB = Schlitten, engl. Männer- 
name 

Streamer = Peitsche 
Terminal = Flughafengebäude 
Traktor landwirtschaftliches 
Nutzfahrzeug 

Vektor = verfallene Einfahrt 
Wort = aneinandergereihte 
Buchstaben 

Binär = zweites Frühstück 
RAM = sahniger Teil der Milch 
CD =Körper pflegeserie 



die 



Du solche Kommentare in Zukunft 
unterläßt. Zum letzten Mal unter- 
schreibe ich mit meinem Cracker- 
Pseudonym: 
The low flying pilot, LFP 

(Anm. von Manfred: Commodore 
hat NOCH nichts gezahlt! Tatsache 
ist, daß Händler und Hersteller in 
England, wie auf der Messe zu er- 
fahren war, und in Deutschland mehr 
„sales" mit dem Amiga haben. Also 
konzentriert man sich - außer in 
Frankreich - auf die Amiga- Soft- 
Produktion. Mehr wollte ich dazu 
nicht sagen!) 



Wozu ist eigentlich Eure Kleinan- 
zeigenkarte da?!? Als Dauer-April- 
scherz oder nur als Beschäfti- 
gungstherapie?!? Versucht doch 
mal, die Karte innerhalb von einer 
oder zwei Minuten ohne Stockun- 
gen mit einem Kugelschreiber aus- 
zufüllen! Meint Ihr, daß Ihr das 
schafft??? Ich glaube es nicht!!! 
Denn wir brauchen immer 8-10 Mi- 
nuten, um die Karte komplett aus- 
zufüllen. Das kann natürlich mehre- 
re Ursachen haben: -Entwederwir 
sind zu blöd, um diese Karte auszu- 
füllen, - u nsere Kugelschreiber (ob 
neu oder alt) sind kaputt-oderwir 
erwischen nur Ausgaben mit Fehl- 
drucken dieser Karte. Vielleicht 
versucht Ihr aber auch einmal die 
Karte in einem anderen Druckver- 
fahren abzudrucken oder eine an- 
dere Papierqualität zu benutzen!! 
Es könnte dann durchaus passie- 
ren, daß die Kleinanzeigen karte gut 
beschreibbar wird. 
The Magnum-Group 

(Anm. d. Red.: Dieses schwierige 
technische Problem hat uns veran- 
laßt, einen ASM-internen Kleinan- 
zeigenkartenbeschreibewettbe- 
werb zu veranstalten (alles, was uns 
Ablenkung bringt, ist uns recht - 
öhöm) mit folgendem Ergebnis: Er- 
ster wurde unser streßgeplagter 
Oberhäuptling mit 1,3 Minuten unc 
einem Kugelschreiber der Marke 
xxxxxxx (wir wollen ja nicht wer- 
ben...), zweiter wurde Bernd Zim- 
mermann mit einer Zeit von 1,38 Mi- 
nuten. Allerdings mußten wir ihn an- 
schließend disqualifizieren, weil er 
einen Filzstift benutzt hat, und das 
war schließlich gegen jede Abma- 
chung, wenn auch nicht ganz unge- 
schickt, oder?) 

„Erscheinungstermin" 

Zuert das übliche Lob an die ASM. 
sie ist gut, so wie sie ist. Ich habe 
nureines: Bei den Programmen, die 
getestet werden, steht kein Er- 
scheinungsdatum dabei. Es wäre 
bestimmt im Interesse vieler, wenn 
Sie dies in Erfahrung bringen und 
dann den Lesern im Testbericht 
mitteilen könnten. Denn es ist är- 
gerlich..., wenn man ein gutes Pro- 
gramm entdeckt hat und jeden Tag 
alle- Softwareläden abklapper: 
oder Versandfirmen anruftt und 
das Programm nirgendwo zu be- 
kommen ist. 
Jürgen Uhlig, Bochum 

(Anm. d. Red.: Wir haben die Erfah- 
rung gemacht, daß es so gut wie ur- 
möglich ist, ein Erscheinungsdatur 
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herauszukriegen, das auch noch 
vier Wochen nach Erstellung der 
ASM (nämlich dann, wenn die ASM 
am Kiosk liegt) stimmt. Bei den mei- 
sten Herstellern verschieben sich 
die Veröffentlichungstermine für 
fast alle Programme ständig. Aus 
diesem Grund können wir keine Er- 
scheinungsdaten angeben.) 



„Preiserhöhung" 

Ich finde Eure Zeitschrift ja ganz 
gut. Aberwas mich (nicht nurmich) 
stört, ist die Preiserhöhung. Ihrhabt 
zwar jetzt 36 Seiten mehr, aber da- 
von sind ca. 10 Seiten Werbung 
mehr dazu gekommen. Früher wa- 
ren es durchschnittlich 10 Seiten 
Werbung (heute ca. 28 Seiten Wer- 
bung). Außerdem sind Eure Über- 
schriften viel zu groß. In der letzten 
ASM habt Ihr ca. 6,5 Seiten an 
Überschrift verschwendet. Außer- 
dem sind Eure Karten im Hint Hunt, 
Secret Service und in den Kopf- 
nüssen auch viel zu groß. Das mit 
der Werbung könnte ich vielleicht 
noch verstehen, aber die Über- 
schriften!!! Wenn Ihr Sie kleiner 
macht (z.B. auf eine Seite), dann 
habt Ihr 5 Seiten mehrfrei (fürTests 
und sonstiges lnteressants).Wenn 
wir schon mal dabei sind, dann 
würde ich sagen, daß das Feed- 
back auf keinen Fall größer werden 
darf. Und bitte schreibt das Er- 
scheinungsdatum der nächsten 
ASM wieder rein. 

Ein treuer ASM-Leser 

(Anm. d. Red.: Wir können im Prinzip 
nur wiederholen, was wir auch 
schon in der letzten Ausgabe zum 
Thema Preiserhöhung gesagt ha- 
ben: 1. Preiserhöhungen sind nie 
angenehm. 2. Mit der Seitenzahler- 
höhung auf 164 Seiten ist ein Punkt 
überschritten, zu dem man nicht 
mehr billiger anbieten kann. Man er- 
innere sich vielleicht daran, daß 
ASM seit Ausgabe Nr. 7/1987, also 
seit über 2 Jahren, im Preis stabil 
geblieben ist, im gleichen Zeitraum 
aber von knapp 1 00 Seiten auf den 
jetzigen Umfang gestiegen ist. Auch 
die Zunahme der Werbung (übri- 
gens liegt's hauptsächlich an Weih- 
nachten, weil um die Weihnachtszeit 
immer mehr geworben wird) fängt 
die Seitenerhöhung nicht auf!) 



„Lob und Kritik" 

Seit Anfang des Jahres bin ich be- 
geisterter ASM-Leser. Daher habe 
ich mir gedacht, Euch mal richtig 
eins überzubraten (Scherz), a) 
Feedback. Find'ich super, sollte 
aber nicht mehr vergrößert werden, 
b) Spacerat. Genial. Gibt es schon 
ein Buch mit Spacerat-Comics, 
oderwird noch eins erscheinen? c) 
Hitsterne. Ich muß den Leuten recht 
geben, die behau pten.lhrwürdet zu 
schnell Sterne verteilen. Der Mega- 
Stern auf Seite 13 (11/89) sollte 
wohl ein Scherz sein? d)Tests. Sind 
in Ordnung. Ihr solltet aber halbe 
Lösungsvorschläge (Indiana Jon- 
es) lieber im Secret Service er- 
scheinen lassen, e) Secret Service. 
Wird mit der Zeit schlechter. Zu we- 
nig Programme (Lösungen Tips, 
riesige Karten) auf zu vielen Seiten. 

f) Fundgrube. Könnt Ihrsowas nicht 
auch für andere Systeme machen? 

g) Spielhalle. O.k., könnten aber 



noch mehr Spiele vorgestellt wer- 
den, h) Poster. Sind gut. Könnt Ihr 
nicht mal alle Karten von Bard's Ta- 
le als Poster rausgeben (in einer 
Special Ausgabe), würde viel Platz 
in der„normalen„ ASM sparen (und 
Preis runterdrücken). Das ginge 
natürlich auch mit anderen Karten, 
und schwupp habt Ihr eine Special 
mit hundertfünfzig Seiten, ausein- 
andernehmbar in Poster, i) Hint 
Hunt. Gut, da viele Sachen in Kom- 
plett-Lösungen nicht auftauchen. 
So, das war's fürs erste. Ich hoffe, 
der Brief war nicht zu lang, sonst 
müßt Ihr am Ende noch das Feed- 
back vergrößern (und das wollen 
wir doch alle nicht, oder?). 
Fuzzy 

(Anm. d. Red.: Spacerat-Comic- 
Buch ist in Vorbereitung. Kann aber 
noch dauern, also bitte nicht 
lOOmal nachfragen, wann es denn 
rauskommt...) 

„Gravenreuth-Spiel" 

...mit Erschütterung habe ich ge- 
hört, daß in der Szene ein Spiel mit 
dem Titel „Kill Gravenreuth" in Um- 
lauf ist. Ist das wirklich wahr? Wen n 
das wahr ist, finde ich schon, daß 
das zu weit geht. Nicht mögen, das 
versteh'ich ja noch, hassen - naja, 
aber killen wollen, das ist nicht 
mehr schön. So, das wär's. Und in 
der tiefen Hoffnung, daß Ihr meinen 
Brief im Feedback abdruckt, verab- 
schiede ich mich voller Hochach- 
tung von Euch (und wenn Ihr's 
glaubt, verkauf ich Euch einen Ge- 
bauchtwagen). 

Kuno of the Mad Munsters 

(Anm. d. Red.: Ja, ein solches Spiel 
ist im Umlauf. Mal ganz vom Titel ab- 
gesehen - es ist ziemlich stupide.. .) 



Ich hatte mir einen Amiga 500 vor 
zwei Wochen gekauft. Da ich aber 
schon vorher einen solchen hatte, 
kannte ich mich ziemlich gut aus. 
Nun meine Frage: Bei meinem Ami- 
ga steht beim WB-Zeichen Verson 
1 .3. Die älteren Amigas haben noch 
die 1.2er. Einige Programme oder 
selbstgeschriebene Intros laufen, 
stürzen dann aber ab! Warum? 
Weshalb? Warum Amiga Version 
1.3?... 
ein begeisterter Amiganer 

(Anm. d. Red.: Alle neuen Amigas 
werden von Commodore mit der 
Kickstart-Version 1.3 ausgeliefert, 
die leider nicht ganz kompatibel zur 
Version 1.2 ist. Daraus ergeben sich 
dann die Probleme. Warum das 
Commodore gemacht hat, das 
fragst Du am besten die Firma 
selbst.) 

„Diverses" 

Zunächst möchte ich mich zu dem 
Brief von Walter Lars (Ausgabe 10/ 
89) äußern: Selbst wenn ein User 
eine Freundin hat, gern ausgeht 
und für einige andere Sachen Geld 
braucht, so ist das eher ein Grund 
für einen Computerfreak, auf Raub- 
kopien zurückzugreifen, denn so- 
mit braucht er mehr Geld, das er in 
aller Regel nicht hat. Womit soll er 
also Originale bezahlen? Es ist 
meiner Meinung nach völlig ver- 
fehlt, das Raubkopierphämomen 



auf solch einfachen Nennerzu brin- 
gen. Wiederum meiner Meinung 
nach liegt ein Teil der Verantwor- 
tung auch bei jenen Firmen, die a) 
Keine Ratenzahlung auf Soft-/ 
Hardware gewähren, b)kein Rück- 
gaberecht gewähren, c) keine Haf- 
tung für fehlerhafte Software über- 
nehmen, d)mit Superpreisen wer- 
ben, und deren Preis dann doch 
nicht unter dem Durchschnitt liegt. 
Ich möchte damit nicht etwa eine 
Entschuldigung fürdie Raubkopie- 
rer formulieren, aber wenn der Er- 
folg mehrere Väter hat, so hat der 
Mißerfolg (damit ist die Vermark- 
tung gemeint) auch mehrere. Man- 
che User mögen mich für einen 
Traumtänzer halten, im MSX-Ge- 
schäft aber gibt es Händler, die ei- 
nen solchen Service anbieten. Im 
Amiga-Geschäft herrscht aber ein 
Gebaren wie in der Hochfinanz. 
Warum bedenken die Firmen nicht, 
daß die meisten User Schüler, Stu- 
denten oder Minderjährige sind. 
Bevor eine ganze Sparte von jun- 
gen Menschen kriminalisiert wird, 
sollte mancher bedenken, daß, 
wenn ein Schülersich mit 50 DM im 
Monat (nicht jeder hat reiche El- 
tern), die Hardware wortwörtlich 
vom Munde abspart und das volle 
Risiko minderwertiger Software 
trägt, sich so seine Gedanken 
macht und denkt: „Ihr könnt mich 
alle xx XXXXXxxxxxx". Während die 
Soft-/Hardwarefirmen sich spitz- 
findige Rechtsverdreher leisten, 
steht der ehrliche User alleine da 
und kann zuschauen, wie andere 
mit Raubkopien um sich werfen, die 
zum Teil besser sind als die Origi- 
nale. Trotz dieser Tatsachen ver- 
langt die Soft-/Hardwareindustrie 
ein ehrliches Verhalten derUser. Ja, 
wie, so frage ich, sollen sich die 
User gegen unfaires Geschäftsge- 
baren wehren? Solange die Firmen 
nicht ihre Marktstrategien ändern, 
wird das Raubkopteren nicht zu 
bremsen sein, ohne junge Men- 
schen zu kriminalisieren. Woher 
sollen aber dann die Computer- 
fachleute kommen (die richtigen, 
nämlich User), die unser Land so 
dringend braucht? Es ist an der 
Zeit, daß ein Verband für User ge- 
gründetwird, derunsere Interessen 
vertritt. 

Ich möchte mit diesem Artikel kei- 
nesfalls das Handeln anderer ent- 
schuldigen, dies steht mir auch 
nicht zu. Aber das Verständnis ei- 
nes anderen Standpunktes gehört 
zur Grundlage einer Diskussion. 

Zu einem anderen Thema: Die 
ASM-Redaktion erwähnt dauernd, 
daß bestimmte Programme auf dem 
ST schneller sind als auf dem Ami- 
ga. Aber bei verschiedenen Pro- 
grammen (die Redaktion wird wis- 
sen, welche ich meine) stellte sie 
erstaunt fest, daß manche Amiga- 
Programme schneller sind als die 
gleichen auf dem ST. Diese Tatsa- 
che läßt sich leicht aufklären: Die 
meisten Programme werden auf 
dem ST zuerst programmiert und 
dann auf den Amiga konvertiert und 
dies unter Mißachtung der drei Cu- 
stom Chips (Agnus, Denise und 
Paula). Diese drei Custom Chips 
entlasten den Amiga- Prozessor 
derart, daß das ! MHz mehrTaktfre- 
quenz des ST keine Rolle mehr 
spielt. Dies sieht man ja auch an 
manchen ST —»Amiga- Konvertie- 



rungen, die gleichschnell laufen. 
Da haben sich die Programierer 
halt ins Zeug geschmissen. Bisher 
ist mir auch nicht bekannt, daß ein 
Programm, das zuerst auf dem Ami- 
ga richtig programmiert wurde und 
auf den ST konvertiert wurde, auf 
dem ST schneller gewesen wäre. 
Erik Hoyer, Zweibrücken 

Ich schreibe diesen Brief aus zwei 
Gründen. Einmal möchte ich mich 
bei Euch für diese gute Zeitung be- 
danken. Ihr macht das wirklich gut. 
Nach Euren Testnoten kann man 
sich gut vor dem Kauf eines Pro- 
gramms orientieren. Ich finde die 
ASM auch nicht zu teuer. Allerdings 
ist es schade, daß Eure Tests leider 
nicht immer die aktuellsten sind. 
Ich habe aber auch noch einen 
zweiten Grund für diesen Brief. Ich 
möchte mich nämlich bei den Soft- 
warehäusern beschweren, die oft- 
mals dieTermine fürdie Veröffentli- 
chungen nicht einhalten! Warum 
nicht? Könnt Ihrmirdaraufeine Ant- 
wort geben?... 
Mister Ed 

(Anm. d. Red.: Daß viele Software- 
häuser die Termine nicht einhalten, 
die sie irgendwann mal als Veröf- 
fentlichungstermine genannt ha- 
ben, kann verschiedene Ursachen 
haben. Ein Programmierer kommt 
mit einem Programm nicht zurecht, 
wird krank oder geht zu einer ande- 
ren Firma, es wir kurz vor Veröffentli- 
chung festgestellt, daß das Pro- 
gramm noch einen Bug hat usw. 
usw. Die Gründe sind vielfältig. In 
den meisten Fällen dauert es länger 
als die Firmen zuerst eingeplant ha- 
ben. Deshalb können wir auch keine 
Erscheinungstermine bekanntge- 
ben. Die meisten verschieben sich - 
günstigenfalls um ein oder zwei Wo- 
chen -nach hinten.) 



Mein Brief bezieht sich fast nur auf 
das Sonderheft Nr. 6 und die Aus- 
gabe 1 1/89. Thema 1: Druckfehler. 
Wer nicht blöd ist und einigerma- 
ßen lesen kann, müßte eigentlich 
merken, daß sich diese in letzter 
Zeit gehäuft haben. Eure Erklärung 
im Feedback 1 1 /89, Seite 20, klingt 
ja recht einleuchtend, aber trotz- 
dem nerven mich die Druckfeh- 
ler.. Thema 2: Sonderheft Nr. ß.Was 
für ein Hammer! Dieses Heft war 
das absolut beste, was in den letz- 
ten 23,5 Jahren gedruckt wurde! 
(einige Besserwisser mögen das 
natürlich anzweifeln...) Aber ehr- 
lich, ich fordere mehr Szene-Be- 
richte! Das ist es, was die Leute 
(bzw. ich) wollen. Thema 3: Spiele- 
pokes. Viele schlaue Leute (auch 
bekannte ANWÄLTE) haben schon 
erzählt, daß JEDE Veränderung ei- 
nes Programms ein Verstoß gegen 
den Paragraphen was-weiß-ich ist. 
Somit machen sich all die armen 
Wichte, die regelmäßig Eure Pokes 
eintippen oder Eure Character- 
disc-Cheats verwenden, bereits 
strafbar. Thema 4: Cracker. Laßt die 
Briefe, die den Crackern beweisen 
wollen, daß ihr „Hobby" strafbar ist, 
aus dem Feedback. Die Cracker än- 
dern sich ja sowieso nicht. 
Carsten Kosthorst, Bocholt 
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Feedback 




„Alle Rechte" 

...Immer wenn ich die Seite 3 auf- 
schlage bekomme ich einen Lach- 
krampf. Warum? Weil ich immer 
auf dieses Kleimann-Face gucke. 
Nichts persönliches, aber könnt Ihr 
nicht auch mal ein Bild von einem 
anderen Mitglied aus der Redak- 
tion abdruckpn, oder liegen alle 
Rechte für die Seite 3 bei Man- 
fred?... 
Emulator 

(Anm. d. Red.. Normalerweise sieht 
man bei fast allen Zeitsschriften im 
Editorial das Bild des Chefredak- 
teurs bzw. dessen, der das Editorial 
auch geschrieben hat. Natürlich 
könnte man auch mal ein anderes 
Foto hinkleistern. Ob das aber an 
Deinen Lachkrämpfen was än- 
dert...?) 

„Lebensfremd" 

In Ihrem ASM Heft Nr. 6 haben Sie 
Herrn EDV- Anwalt v. G. zum Thema 
„Raubkopierer" zu Wort kommen 
lassen. Juristisch sind die Ausfüh- 
rungen korrekt. Die moralische Sei- 
te ist aber etwas zu kurz gekom- 
men. Denn welche Pfründe haben 
sich hier für die Anwaltschaft auf- 
getan! Verdient sie doch an jedem 
Straf- und Zivilprozeß als Verteidi- 
ger oder Parteienvertreter. Da stört 
gs sie nicht, daß hunderttausende 
junger Menschen durch eine feh- 
lerhafte Rechtspolitik in die Gefahr 
der Kriminalisierung geraten und 
sich zweifelhaften Schadenersat- 
zansprüchen ausgesetzt sehen. Ei- 
ne Rechtspolitik ist dann nämlich 
falsch, wenn sie lebensfremd ist. 
Und lebensfremd ist es anzuneh- 
men, daß mit den derzeitigen Sank- 



tionen das Problem lösbarist Dafür 
gibt es viele Gründe Rner davon 
ist, daß die meisten Programme ei - 
nen so geringen Dauerspielrei? 
bieten, daß es sich nicht lohnt, da - 
für Beträge um die 70 oder 80 DM 
auszugeben. Stimmt die Preis/Lei- 
stungsrelation, dann verkaufen 
sich die Programme auch gut. Da- 
mit taucht die Frage nach der urhe- 
berrechtlich geschützten geistigen 
Leistung auf. Und was täte die 
Fachpresse, wenn die Spiele nicht 
über illegale Kopien Verbreitung 
finden würden? Ihre Leserschaft 
würde schnell zusammen- 
schrumpfen. Fazit: Kopierfreiheit 
für Spielprogramme für Homecom- 
puter. Bildung eines Tantiemen- 
fonds für Software-Produzenten 
Die GEMA hat dieses System er- 
folgreich vorgemacht 
K.H.Weiden, Köln 

(Anm. d. Red : Die Argumentation, 
daß unsere Leserschaft schrumpfen 
würde, wenn es keine Rauhkopien 
gäbe, können wir nicht ganz nach 
vollziehen. Sollte man nicht eher da- 
von ausgehen, daß Information aus 
Zeitschriften wichtiger wird, wenn 
„Information mittels Raubkopien" 
wegfällt?) 



Unsere Nachbarn sind Autnmaten- 
aufsteller. Wir kennen sie sehr gut 
und ich kann sehr oft umsonst an 
den neuesten Automaten spielen, 
wie z.B. die erste Breakout-Version 
und Ping Pong. 

Mit acht Jahren bekomme ich ein 
Atari VCS CX 2600: wir haben alle 
Geld dazugegeben. Ein Modul jagd 
das andere, nach zwei Jahren habe 



ich 52!) Der Sohn unseres Nach- 
barn (der Automatenaufsteller) hat 
sich einen teuren Computer ge- 
kauft, einen Farbcomputer mit 3,5 K 
Speicher, einen VC 20!! Mein Vater 
arbeite* in einem großen Kaufhaus 
und kauft öfter die Programme für 
ihn ich bringe sie immer rtihe r und 
hoffe, der Sohn ist nicht da, denn 
dann probiere ich die Programme 
aus. 

Ich halt's nicht mehr aus, ein halbes 
Jahr später habe ich einer. C-64 
Dac Atari VCS verkaufe ich nach 
und nach Ich schreibe die besten 
Programm, ich setze Automaten um 
komponiere die besten Lieder'! So 
dachte ich bevor ich den C 64 hat- 
te Als er da war, erstmal das Hand- 
buch durchlesen!' Fin halbes Jahr 
lang mit dem C64 und derDatasette 
herumprogrammiert. Zahlenraten 
Version 3256.64, Bouncing Baus 
Version 312.24 

Jemand tauscht mit mir drei Pro- 
gramme auf einer Kassette gegen 
einen Joystick!! Mensch war der 
blöd, der Joystick hat mich gerade 
25 DM gekostet, die Spiele sind 
einfach spitze. Galaga in mono- 
chromer Version, Fscape: vor ei- 
nem M weglaufen Monate später: 
Raubkopien?? Mensch, war ich 
blöd, ein Joystick gegen drei Spie- 
le" Ich bekomme Raubkopien um- 
sonst von einem Freund, der sich 
auch einen C-64 gekauft hat 
(nachdem er ihn bei mir gesehen 
hat!!). Fcht toll, die Spiele., wir wol- 
len mehr und bekommen mehr Der 
C-64 wurde zur Spielemaschine 

Bald werde ich konfirmiert, bekom 
meviel Geld. Fin Computer ist nicht 
zum Spielen dp. C 64 wird verkauft, 
und vom Konfirmationsgeld kommt 
das neu technische Wunder ins 
Haus: Ein CPC 464 mit Farbmoni- 
tor. Basic vertieft, einen Haufen Pro 
gramme geschrieben. Die ersten 
Spiele bekommen, eine Floppy 
dann Sprachsynthesizer mit St° 
reoausgang. Zwischendurch einen 
C-116 mit Datasette noch dazuqe 
kauft, nach drei Wochen wiederver 
kauft Mit einem ZX 81 ging's ge- 
nauso Fin Akkustikkoppler ohne 
FTZ-NJumrnerwird als nächstes an- 
geschafft Geht sogar, aber nach 
einigen Monaten wird meine 
.,Stammmailbox" geschlossen 

(Hallo Werner!!). Eine Speicherer- 
weiterung und ein Drucker kamen 



Die auf dieser Seite abge- 
druckten Comic-Strips wur- 
den von einem Leser einge- 
sandt. Leider haben wir den 
Briefumschlag mit Name und 





Adresse verschlampt (sieht 
uns ähnlich!). 

Also, ruf uns doch mal an, da- 
mit wir mal 'n bißchen 
schwätzen können! 




als nächstes Die zweite Speicher 
erweiterung läßt nicht lange auf 
sich warten Basic kann ich jetzt 
schon fast perfekt, (fast) kein Pro- 
blem, das sich nicht lösen läßt. 
Die Disketten vermehren sich und 
die Raubkopien auch Sehr gute 
Beziehungen an die deutsche Kü 
ste lassen immerdie neuesten Pro- 
gramme in der Floppy erscheinen. 
Amiga? Atari ST? Ach was, CPC fo- 
reverü Anfang '89 steht ein Amiga 
500 auf meinemTisch DerCPC wird 
teilweise verkauft, Drucker, Monitor 
und Tastatur stehen im Karton in 
derEcke und warten auf einen Käu 
fer. Verluste von vielleicht 60 70% 
habe ich damit gemacht, aber 
schön war's schon. 
Videospiele sind wieder im Kom- 
men, ups, ich habe ein NINTENDO. 
Gaaaanz billig : na gut, ein Amstrad 
PCW 8256 (dieser Brief kommt aus 
diesem!) wird auch noch gekauft. 
Sommer 89: Was? Blitzeinschlag 
bei uns'?'? Alles kaputt??Test: Fern- 
seher, Amiga 500, Stereoanlage 
kaputt Alles in Reparatur. Ich warte 
heute noch auf den Fernseher 
(Multinorm und so, Teile aus Japan 
bestellen dauert!!), Amiga sofort 
weggebracht. Warten!! Was?? 
Nicht repariert? Reparaturkosten 
übersteigen Kaufpreis, Neukauf 
wäre billiger. Was sagt die Versi- 
cherung? Läßt auf sich warten (Hai 
lo ProvinziaM!) (« -zensieren!!), bis 
heute noch keine Antwort. Nix zu 
tun??Nein,habemirmitderZeit33 
Nintendo-Module zugelegt, alles 
aus Amerika (und von einem Ver 
sand mit U,S Modulen), u.a. Marble 
Madness Blaster Master, Double 
Dribble. ..also viel zu tun. Seit über 
einem Jahr ein Auto und 'nen Job 
als Flektroniker, erste Ausbildung 
abgebrochen. Ach ja einmal sit- 
zengeblieben. Gymnasium nach 
10. Schuljahr abgebrochen und 
Lehre angefangen. 
Pläne für die Zukunft?? Auf die Ant- 
wort der Versicherung warten, viel 
leicht Amiga 2000. Über Basic bin 
ich noch nicht hinausgekommen 
kann das aber schon sehr gut. Seit 
ich in der Ausbildung bin habe ich. 
eine Sharp Pocketoomputer Alle 
möglichen Programme dafür ge 
schrieben. Mal eins weggeschickt, 
huch, veröffentlicht! 1 Inzwischen 
sind es schon, drei Nintendo erwei 
tern (Module...), vielleicht einen 
Gameboy, oder doch lieber auf das 
Atari Entertainment System war- 
ten?? Am liebsten beide!! Ab und 
zu mal beim Nachbarn aushelfen 
und noch öfter an den Automaten 
spielen. 

Inzwischen bin ich schon fast 20, 
fahre Auto und bin immernoch total 
verspielt Das läßt wohl nie nach, 
aber die Freundin (besonderes 
Hallo !!) versteht das. Ein paar Mark 
Schulden, aber die gehen auch 
wieder weg. Mal abwarten, was 
kommt und geht. aberalles in allem 
wäre ich gerne wieder 9 und würde 
mit meinem Vater am Atari VCS sit- 
zen und zusammen in einem dun- 
klen Zimmer vor erleuchtetem Bild- 
schirm Space Invaders oder Mega- 
blaster spielen. Die besten Compu- 
ter, Videospiele oder Automaten 
können diese 7eit nicht wettma 
chen!' 

P.S.' Würde gerne wissen, wie die 
„Karriere" von anderen war!!?? 
Tschüß MM 
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Vertrieb: BOMIC'O 

FihiiiüerSlniße 1. 

6000 Frankfurt aMaln 00 



BOMK'OSvrviccIinS 
Haben Sic Fragen zu ßoitiico 
Spielen? Möchten Sie Tips zum 
Spielablauf? unsere Spiel- 
experten helfen weiter. 
Mo.-Fr. von 15.00 bis IS. 00 
Uhr. Bin Anruf 'genügt: 
Tel.: 069/7780 2$ 



AMIGA 
PC 



-Sdllwaiv.Nimlrinj: 71. 46.^0 Bochum, Tel.: 02 34-"6804 60. Fax: 02 34 'f>S04 97 



ACTION HOCH VIER iUEBER'NBIER? 



Programm: Action, System: 
Amiga, Atari ST, Preis: noch 
keine 100 Mark (99.95, ha, ha), 
Hersteller: Gremiin, England, 
Muster von: [66| . 

Keinen Sixpack, sondern ei- 
nen „Fivepack" (so'n Mist 
aber auch) bietet uns die in Bir- 
mingham ansässige Company 
GREMLIN mit ACTION AMIGA 
bzw. ACTION ST VOL. II für 
knapp 100 (!) Deutsche Mark 
an. Fünf actiongeladene Ga- 
mes sollen uns den Blick auf 
die Sauren-Regen-geschädig- 
ten Weihnachtsbäume ver- 
schönern. Mit von der Partie 
sind DEFLEKTOR, CYBER- 
NOID, ARTURA, MOTOR MAS- 
SACRE und TECHNO COP. 

All' diese Games dürften Euch 
ja eigentlich bekannt sein, den- 
noch bringe ich nochmal 'ne 
Kurzerklärung zu den einzel- 
nen Games. DEFLEKTOR - ein 
ebenso einfaches wie geniales 
Spiel, in welchem man einen 
Laser mit Hilfe von Spiegeln lei- 
ten, muß, um graufarbige „Zel- 
len" zu zerstören, mit über- 
durchschnittlich gutem Gedu- 
del. 



Programm: Iron Trackers, Sy- 
stem: Amiga (getestet), Atari 
ST, IBM PC, Preis: Ca. 70 Mark, 
Hersteller: Microids/Infogra- 
m es, Muster von: [71 /l21~|. 

Es isl ja schon schlimm, was 
manche Software-Häuser 
den Käufern anzudrehen ver- 
suchen. Mangelhafte Program- 
me, minderwertige Qualität, 
Ausschußware, B-Produktio- 
nen. Spiele, die auf die Schnelle 
fabriziert werden; manchmal 
gute ldeen,die dann aberunzu- 
reichend umgesetzt werden. 
LangerRede kurzerSinn : IRON 
TRACKERS von MICROIDS 
(Lizenz: INFOGRAMES) ist ein 
solches Produkt, das durch 
nichts, aber auch wirklich gar 
nichts seinen relativ hohen 
Preis rechtfertigen kann. 
Das Spiel ist eine Art Moto- 
cross-Rennen mit Buggy-ähn- 
lichen Fahrzeugen. Auf dick- 
stolligen Reifen (zwei hinten, ei- 
ner vorn) geht es durch eine 
Feld-, Wald- und Wiesenland- 
schaft, die mit reichlich Hinder- 
nissen gespickt ist. Zusätzlich 
wird das Fahren durch ver- 
schiedene Nettigkeiten er- 
schwert: Hände, die unverse- 
hens aus dem Boden hervor- 
kommen und nach den Fahr- 
zeugen greifen; Sümpfe, 
Baumstämme und schließlich 
über den Monitor flimmernde 




CYBERNOID - der „sogenann- 
te" Exolon-Nachfolger. Mit ei- 
nem Cybernoid müssen wir 
uns durch ein Labyrinth-Wirr- 
Warr kämpfen. Tolle Grafik und 
gute Animation tragen zur Moti- 
vation bei. 

ARTURA - wer Artura ehrt, der 
ist der ASM nicht wert, denn ich 



habe selten solch'ein ödes und 
vor allen Dingen lahmes Ac- 
tion-Adventure gesehen. 
MOTOR MASSACRE - ein Mad- 
Max-mäßiges Game, in dem 
man in einer atomverseuchten 
City 'rumfährt (oder doch Whis- 
key) und sich Mutanten vom 
Hals halten muß; bietet wenig 
Spielspaß und isttechnisch mi- 



»» 



Meto TW- frei 



Pünktchen, was wohl einen In- 
sektenschwarm darstellen soll. 
Am schwierigsten wird das 
Spiel aber dadurch, daß eine 
Fahrstrecke kaum zu erkennen 
ist; es gibt keine eindeutige Be- 
grenzung, die Bäume und Bü- 
sche sind mehr oder weniger 
planlos über den Bildschirm 
verstreut, so daß von Orientie- 
rung keine Rede sein kann. 
Die Fahrstrecke ist in einzelne 
Etappen aufgeteilt. Hat man ei- 



nen Abschnitt abgeschlossen, 
so kann man beim Boxenstop 
nicht nur eine kleine Pause vom 
Fahren im allgemeinen und von 
IRON TRACKERS im besonde- 
ren einlegen, sondern man 
kann auch Waffen und Zusatz- 
munition kaufen. Hah! Jetzt 
kommt's nämlich: Bei dem mir 
vorliegenden Machwerk darf 
nämlich auch geballert werden, 
und nun wißt Ihr also auch, war- 
um wir das Programm im Ac- 




serabel (Ruckeling in vier Rich- 
tungen). 

TECHNO COP - wie Robocop, 
nur anders. Spaß beiseite, in 
diesem knallharten Game 
spielt Ihr 'nen „BULLEN", der 
sowohl zu Fuß als auch mit 'ner 
Karre auf der Jagd nach Dea- 
lern, Mördern uns sonstigen 
Unmenschen ist. Technisch 
und gameplaymäßig gesehen 
stellt TECHNO COP gutes Mit- 
telmaß dar. 

So, in der Kürze liegt die Würze, 
so daß wir jetzt zum abschlie- 
ßenden Gesamteindruck kom- 
men : Mit ACTION erhält man für 
'ne Menge Moos (100 Mark) 
zwei gute Spiele (Deflektor, Cy- 
bernoid), zwei miese Games 
(Artura, Motor Massacre) sowie 
ein Durchschnittsgame. Das 
bedeutet, daß Ihr für drei lohn- 
enswerte Games je 33 DM be- 
zahlen müßt, denn den Rest 
kann man getrost vergessen. 
Torsten Oppermann 
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tion-Teil untergebracht haben. 
Verschiedene Waffen können 
nach und nach erworben wer- 
den, vom „harmlosen" Maschi- 
nengewehr bis zur Ölkanone, 
mit deren Hilfe Verfolger abge- 
schüttelt werden können. Das 
bringt uns zu einem weiteren 
erwähnenswerten Aspekt: Man 
kann IRON TRACKERS näm- 
lich auch zu zweit spielen (Ju- 
bel!); man kann's natürlich 
aber auch sein lassen. 
Denn auch bei gründlichem 
Suchen läßt sich in diesem Pro- 
gramm nichts entdecken, was 
auch nur auf einen Funken 
Spielspaß schließen ließe. Da 
nützt es auch nicht, daß man die 
Gesichter der Fahrer selbst zu- 
sammenstellen kann - Profil 
bekommt das Spiel auch hier- 
durch nicht. Bliebe nur noch zu 
erwähnen, daß des Users Oh- 
ren von dem quälenden Sound 
unter einen nervtötenden 
Dauerbeschuß genommen 
werden. Alles in allem bleibt mir 
also nur, Euch vom Kauf des 
Programms dringend abzura- 
ten. - 

Bernd Zimmermann 
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Spiele für Amiga, Atari ST, PC 5 1 A 



3DP003 

68S Attack Submarine 

A.B.P. 

Action Fighter 

Afiican Raideis /Dakar 89 - 

Altered Beasl 

American IcehocKey * 

America n tndoor Soccar' 

Apache St r Die 

Aichipslagos 

Astarath 

Baal* 

BaJanceof Power* 

Balance of Power 1 990 * 

Bar Games* 

Ba-d'sTalel* 

Bajd'sTale2 

BatmanTheMovie 

Battle of Napoleon * 

Battlehawks 1942* 

Battletech* 

Beyond The Black Hole * 

Bflliard Sim. DT. 

Biimarck 

Blood Money 

Bloodwych* 

Buffalo Bills W.W. 

Ro-dc o Games *" 

Caoal 

California Games * 

Captain Blood* 

Carriei Command* 

CastieWarrior* 

Cliariots ofWrath 

Chessmaster2100 

Chessplayer21S0 

Chuck Yeagers Adv. 

PI. T. 2.0' 

Conflict in Europe 

Coiruption 

Corvette' 

CrazyCars* 

CrazyCajs2* 

Cu rse of the Azure Bonds 

Cyclea* 

D.T. Olympic Chsllenge 

Daily Double Horse Racing 

Day Of The Pharaoh 

Dominator 

Don'tGo Alone* 

Double Dragon 

Dragor. Spirit 

Dragons Of Flame 

Dungeon Master 

Du ngeon Master Editor 

Dynamjte Dux 

Einmanuelle* 

Emperor Of The Mines 

Expansion Kit für 

Football Manager 2 

F-15StrikeEagle2* 

F-16 Combat Pilot" 

F- 16 Combat Pilot EGA * 

F-16Falcon* 

F- 16 Falcon AT/EGA 

Version 

F-16 Falcon Mission Disk 

F- 1 9 Stealth Fighter * 

FastLane 

Fiendisb Freddy 

Fighting Soccar 

Fish 

Flight Simulator 2 

Fhght Simulator 3" 

Flight Simulator 4 * 

Football Manager 2 mit 

Expansion Kit 

Freddys Big Top O Fun 

Fugger 

Futurs Wais 

Galactic Conquoror 

Gemini Wing 

Grand Prix Circuit DT * 

Gunship 

Harley Davidson * 

Hereos Of The Lance 

Hereos Quest 

Hillsfar* 

Hostages* 

Hgyie? Booh Of Games* 

Indiana Jones The 
Last Cruacade 
Mestaüon 
Iron Tracleer 

It Came From The Dessert 
Jack Niclas Golf 
JackNiclas Golf Curses Ho. 1 
Jagd auf Roter Oktober 
Jet Fighter EGA" 
Joumey* 
King Arthur* 
Kings Quest 4* 
KnLght Force* 
Kulf 

Legend OfDjel* 
Leisure Suit Larry * 
Leisuie Suit Larry 2 * 
Lizens2um Toten- 
Lombard Rac Ralley * 
Ml TankPlatoon* 
Manhutc r San Franzisco ' 
Ma niac Mansion * 
Matrix Marauders * 
MegaPakVol.il 
Menace* 



Amiga AtariST PC 5 = 
57.80 

S6.90 
51.80 53.90 5a.ao 
72.90 72.90 
53.90 53.90 53.90 
77.90 68.90 
69.30 69,90 



77.90 77.99 

77.90 58.90 

54.90 34.90 

76.90 23.90 

69.90 72.90 

77.90 81.90 
G9.90 

77.90 68,90 

59.90 69.90 

76.90 77.90 



69.90 

68.90 
77.90 

89.90 

73.90 
76.90 
69.90 
77.90 
77.90 
69,90 

87.90 
59.90 
87.90 

87.90 
65.90 



43.90 
76,90 73.90 
72.90 
77.90 77.90 77.90 

76.90 58.90 76.90 

77.90 62.90 

51.90 54.90 66.90 

43.90 28.90 61.90 

73.90 73.90 73.90 

69.90 69.90 

73.90 77.90 

72,90 

69.90 69.90 



88,90 
77.90 
7Z.90 72.90 

91.90 
54.90 
54.90 73.90 

85,90 

77.90 
58.90 59.90 
57,90 58.90 



77.90 

57.90 
77.90 
77.90 

58.90 
51.90 
73.90 
76.90 
29.80 
77,80 
53.90 
69.90 



5S.90 

77.90 
43,90 58,90 
51.90 

73-.90 73.90 
76.90 
29.90 
58.90 

53.90 53.90 
69.90 



34.90 45.90 34.90 

104.90 

69.90 69,90 69.90 

69.90 

87.90 76.90 96.90 

109.90 
62.90 62.90 

104.90 
57.90 
73.90 

77.90 62.90 
77.90 77.90 73.90 
112.90112.90 

129.90 

172.90 



54.90 
86.90 
53.90 
77.90 
69.90 
57.90 
77.90 
85.90 
73.S0 
69.80 

73.90 
65.90 



54.90 

73.90 

53.90 

91.90 

69.90 

39,90 
77.90 



73.90 

58.90 
53.90 

58.90 

51.90 
73.90 



57.90 
73.90 



58.90 
101.90 
53.90 
77.90 
54.90 69.90 

57.90 

73.90 

73.90 73.90 
69.90 69.90 
128.90 
73.90 76.90 
65.90 65.90 
91.90 

54.90 
73.90 

53.90 

73.90 
39.90 

77.90 77.90 
115.90 

91.90 

77.90 
S9.90 107.90 
73.90 73.90 
58.90 5B.90 
53.90 53.90 
58.90 58.90 
87.90 87.90 
51.90 69.90 
73.90 73.90 
122.90 
89.90 91.90 

73.90 
57.90 73.90 
73.90 

73.90 



Micropros e Soccer* 
Midwinter * 
Millenium 2.2 
Minus Of Titan* 

Mr. Heli 
MurderinVenicc' 

NeverMind" 

New Zealand Story 
Oil Imperium* 
Operation Neptun 
Operation Thunder bol d 
Passing Shoot 
Phobia 
Pinball Magic* 

Police Quest* 

Police Quest 2 • 

PoolOfRadiance* 

Popuious Data Disk 

Populous 

Purple Saturn Day * 

Quest For Time Bird 

Rebel Charge 

RedHeat 

Red Lightrurig 

RcdStormKisnig' 

Rick Dangerotis* 

Roger Rabit" 

Roller Coaster 

RVF Honda 

Savage 

Shinobi 

Silpheed' 

Simcity 

Skweek* 

Sleepüig Gods Lie 

Space Max' 

Spherical 

Stadt der Löwen 

Star Command* 

StarTrek 4: Final Frontier* 

Star Trek EGA- AT 

Star Wars Trilogy 

Steel Thunder 

Strider 

Sub Battle Simulator * 

Summer Edition* 

Super Scramble Simulator 

Survivor 

Sword Of Aragon* 

Swords Of Twilight 

Tank Attack (CDS) 

Targhan* 

Teenage Queen * 

Test Drive 

Test Drive 2* 

Test Drive Sc. California* 

Test Drive Sc. Mucles Cais 

The Third Courier* 

TheUntouchabies 

Timescanner 

Titan * 

Tongue Of TheFatman* 

Tower Of Babel 

TrackAttack" 

Tracksuit Manager 

Triad 2 

Trivial Pursuit 

TV Sports Football 

Ufo* 

Wall Street Wiz2ard* 

Wasteland 

Waterloo 

Wicke d 

Winter Edition* 

Xenon 2 Me gablast 

Xenophobo 

Xybots 

Yuppies Revenge 

Zak MacKracken "■ 

* Auch für PC 3V'2 erhältlich 
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73.90 73.90 76,90 

73.90 73.90 

76.90 76.90 77.90 
91.90 
72.90 72.90 

69.90 69.90 58.80 

57.90 57.90 73.90 

77.90 58.9 
59.90 59.90 59.90 
85.90 43.90 65.90 
77.90 62.90 
62.90 62.90 
77.90 62.90 
73.90 57.90 73,90 
76.90 58.90 58.90 
76.90 76.90 

69.90 
42.90 42,90 
69.90 69.90 
43.90 43.90 65.90 
72.90 72.90 72.90 
91.90 

77,90 63.90 
86.90 86.90 86,90 
107.90 
72.90 72.90 72,90 
43.90 61,90 

77,90 77.90 
73.90 77.90 
73.90 73.90 73.90 
57.90 57.90 

87.90 
89.90 

51.90 51.90 51.90 
72.90 72.90 

107.90 
59.90 59.90 
58.90 

87.90 86,90 99,90 
73.90 99.90 

77.90 
58.90 58.90 

76.90 
73.90 57.90 73.90 

59.90 
73.90 73.90 69.90 
58.90 
73.90 

87.90 
77.90 

73.90 73.90 
73.90 73.90 77.90 
43.90 43,90 53,90 
77.90 77.90 
77.90 77.90 

35,90 35.90 

35.90 35.90 

77.90 
77.90 62.90 
76,90 58,90 
69.90 54.90 69.90 

77.90 
73.90 

73.90 
54.90 54.90 
73,90 73.90 
53.90 53.90 
87.90 57.90 

101.90 
61.90 61.90 72.90 

69.90 
76.90 76.90 76.90 
77.90 58.90 
51.90 51.90 59.90 
77.90 77.90 
73.90 
62.90 53.90 
77.90 63.90 77.90 
77.90 77.90 77.90 



Drucker DMP 2160 



Epson-kompatüel 
160 Z/Sec. nu: 
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Spiele für CPC 



Action Fighter 

Arcade-Power 

Batman The Movie 

Chuck Yeag ers Advanced 

Flight Trainer 

Epyx 

Fighting Soccer 

Flight ACE 

Game , Set 8c Match 17 

Gemini Wmq 

Karate ACE" 

Knight Force 

Mr. Heli 

Purple Saturn Day 

Shinobi 

Silkworm 

Skweek 

Space ACE 

Sporting Triangies 

Summer Edition 

Suprecne Challcnge 

Ten Greai. Games III 

Ten Mega Games 

Xybots 



29.90 
39.90 
31.90 



26.90 
31.90 
45.90 
39.90 
28.90 
39.90 
29.90 
29.90 
Z8.90 
29.90 
29.90 
29.90 
39.90 
28.90 
28.90 
39.90 
39.90 
39.90 
28.90 



Disk. 
45.90 
49.90 
47.90 

42.90 
51.90 

44.90 
57.90 

54.90 
43.90 

43.90 
45.90 
45.90 
39.90 
46.90 
45.90 
41.90 
43.90 
43.90 
43.90 
49,90 
43.90 
43.90 
39.90 



Hardware auf Anfrage. 

Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten. Bestellungen schriftlich oder telefonisch. 

R. Schuster Computer 

Obere Münaterstr. 33-35 Tel. {023 05) 3770 4620 Castrop-Rauxel 

Bei allen Bestellungen unbedingt Com putertyp angeben. 

Geschäftszeiten: Montag - Freitag 9.00-13.00 und 14.ÖO-18.00 Uhr, Samstag 9.00-13.00 Uhr. 

Versand nur per NN zuzügi. 8,00 DM Versandkosten oderVorkasseauf Postgiro-Klo.-Nr. 69422-460 

Postgiroamt Dortmund zuzüglich 6,00 DM. Ausland nur per Vorkasse zu?.ügl. 12,00 DM. 

Neueste kplt. Softwareliste bei jeder Bestellung kostenlos oder gegen frankierten Rückumschlag. 







Amiga 





DM Preis 


Bat Man - Der Film 


69.95 


Beach Volley 


69,95 


Cabal 


69,95 


Chambers of Shaolin 


66,95 


Continental Circus 


54,95 


Day of the Pharaoh 


69,95 


Oogs of War 


54,95 


Dragons of Flame 


66,95 


Drakkhen 


79.95 


F29 Retaliafor 


a.A. 


Fighter Bomber 


a.A. 


Fighting Soccer 


69,95 


Ghostbusters II 


a.A. 


Ghouls'n Ghosts 


a.A. 


Great Courts 


69,95 


Hard Drivin' 


a.A. 


Harley Davidson 


66,95 


Hillsfar 


66,95 


Indiana Jones 3 Ad venture dt, 


69,95 


It came from the desert (1 MB) 


79.95 


Kaiser (Deutsch) 


109,00 


Maniac Mansion (Deutsch) 


69,95 


Midwinter 


66,95 


North & South 


66,95 


Operation Thunderbolt 


69,95 


Power Drift 


66,95 


Rainbow Islands 


66,95 


Rings of Medusa 


a.A. 


Rock'n Roll 


66,95 


Shadow of the Beast 


89,95 


Sim City (Deutsch) Ohne 1 MB! 


69,95 


Space Quest 3 


69,95 


Star Trek V - Final Frontier 


69,95 


Stunt Car Racer 


66,95 


Super Wond er Boy 


66,95 


The Urrtoucbables 


69,95 


Toobin 


54.95 


Tower of Babel 


66,95 



Atari ST 

DM Preis 

Bat Man - Der Film 56.95 

Battlechess 74,95 

Beach Volley a.A, 

Cabal 54,95 

Chambers of Shaolin 54,95 

Chaos strikes back a.A. 

Continental Circus 54,95 

Day of the Pharaoh 69,95 

Dogs of War 54,95 

Dragons ot Flame 66,95 

Drakkhen 69,95 

F29 Retaliator a.A. 

Fighter Bomber a.A. 

Fighting Soccer 54,95 

Ghostbusters II a.A. 

Ghouls'n Ghosts a.A. 

Great Courts 69,95 

Hard Drivin' a.A. 

Harley- Davidson 66,95 

Hillsfar 66,95 

Indiana Jones 3 Ad venture dt, 69,95 

Iron Lord 74,95 

Maniac Mansion (Deutsch) 69,95 

Midwinter 66,95 



Never Mind 


49.95 


North & South 


66,95 


Operation Thunderbolt 


54,95 


Power Drift 


54,95 


Rainbow Islands 


a.A. 


Red Storm Rising 


a.A. 


Rings 61 Medusa 


a.A. 


Stunt Car Racer 


66,95 


Summer Edition 


59,95 


Super Wonder Boy 


54,95 


The Untouchables 


54,95 


Toobin 


54,95 


Tower of Babel 


66,95 


Turbo Out Run 


a.A. 


Oommodore 


64/126 


DM Kass. Disk. 


Bat Man - Der Film 


29.95 42,95 


Bloodwych 


Auf Anfrage! 


Cabal 


29,95 42,95 


Chambers of Shaolin 


Auf Anfrage! 


Continental Circus 


29,95 42,95 


Dragon Spirit 


29,95 39,95 


Fighter Bomber 


Auf Anfrage! 


Fighting Soccer 


29,95 42,95 


Ghostbusters II 


Auf Anfrage! 


Ghouls'n Ghosts 


Auf Anfrage! 


Iron Lord * 


44,95 59,95 


Maniac Mansion (Deutsch) 


44,95 


Mo on walker 


29,95 42,95 


Operation Thunderbolt 


29,95 42,95 


Power Drift 


29,95 42.95 


Rainbow Islands 


29,95 42,95 


Rock'n Roll 


39,95 44,95 


Roller Coaster Rumbier 


29.95 42,95 


Shinobi 


29,95 42.95 


Sim City (Deutsch) * 


29,95 42,95 


Strider 


29,95 42,95 


Stunt Car Racer 


36,95 42,95 


Super Wonder Boy 


29,95 42,95 


The Untouchables 


29,95 42,95 


Toobin 


29.95 39,95 


Tusker 


29,95 42.95 


Xenophope 


42,95 


IBM & Kompatible 




DM Preis 


Bloodwych 


69,95 


Day of the Pharaoh 


69,95 


Dragons of Flame 


66,95 


Drakkhen 


79,95 


F-15 Strike Eagle II 


89,95 


Fighter Bomber 


89,95 


Ghostbusters II 


74.95 


Great Courts 


69,95 


Heroes Quest 


119,00 


Indiana Jones 3 Ad venture 


dt. 79,95 


Leisure Suit Larry 3 


119.00 


M1 Tank Platoon 


99,00 


Maniac Mansion (Deutsch) 


69,95 


Midwinter 


66,95 


Ökolopoly 


149,00 


Sim City (Deuisch) 


69,95 


Star Trek V - Final Frontier 


89,95 


Theirfinest hour 


a.A. 


Tongue of the Fatman 


69,95 


Xenon II 


69,95 



Versand erfolgt per Nachnahme (+ 5 DM) oder Votkasse (Bar, Scheck). 

Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog mit noch mehr Programmen für 
noch mehr Computer an! 



Andreas Bach I er ♦ Computersoftware 

Blücherstr. 24 * Postfach 429 
D-4290 Bocholt ♦ Tel.(02871)183086 
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Programm: Cosmo Ranger, Sy- 
stem: Commodore Amiga, 
Preis: Ca. 70 Mark, Hersteller: 
Turtle Byte, Muster von: Inter- 
national Software. 

Wieder einmal heben wir ab 
und begeben uns in die 
ferne, . ferne Zukunft. Wir 
schlüpfen in die Rolle des 
COSMO RANGERs, den TURT- 
LE BYTE erschaffen hat. Im Jah- 
re 3450, nach Jahrhunderten 



des Friedens, rumorts wieder 
im Sonnensystem: Außerirdi- 
sche erklären der Menschheit 
den Krieg. Diverse Verteidi- 
gungs-Stationen im All wurden 
von den bösen Jungs mit Viren 
infiziert, was zur Folge hat, daß 
einst menschenfreundliche 
Wachroboter zu unberechen- 
baren Cola-Dosen werden und 
wichtige Computer-Terminals 
keine Infos mehr liefern. Jetzt 
seid Ihr gefragt: Rein in den 



Gleiter und jede Station von Vi- 
ren säubern! 

Unser Held, der COSMO RAN- 
GER, steigt locker leicht aus 
seinem Geflieg an der ersten 
von drei Raumstationen aus. 
Sobald er durch die Automatik- 
Tür tritt, beginnt für ihn ein 
Kampf auf Leben und Tod. Es 
gilt, mindestens drei von fünf 
Computer-Konsolen von der 
sogenannten „Virus- Sperre" zu 
befreien. Gelingt Euch das, 
geht's weiter zur nächsten Sta- 
tion... 

Die Hauptaufgabe - und dar- 
über sind wir uns wohl alle einig 
- liegt in der Zerstörung der 
entgegenkommenden oder ur- 
plötzlich aus Schächten auf- 
tauchenden Robotern. Diese 
feuern auf den Ranger, dessen 
Raumanzug allerdings nur we- 
nige Treffer vertragen kann. So 
sollte man aufpassen, seine 
Kanone (Anfangs-Wumme; 
später findet man noch wir- 
kungsvollere) und den Stick 
zur Hand nehmen, um dem Un- 
heil zu entrinnen. Eine Energie- 
und Munitionsanzeige sind im 
Panel links unten integriert. Im 
Inventar erkennen wirzunächst 
die Handfeuerwaffe, die man 
nach deren Muni-Verbrauch 
des Kreiseins gen in die Um- 
laufbahn schmeißen kann. 
Die Art des Games ähnelt stark 
dem bekannten Obliterator, 
aber auch einige Project Fire- 
sfart-Elemente (ähnliche Auf- 
gaben; annähernd dasselbe 



Labyrinth- und Fahrstuhl-Prin- 
zip) sind hier bei COSMO RAN- 
GER zu erkennen (kann aber 
auch Zufall sein). Na, jedenfalls 
ist unser Held hübsch groß ge- 
raten; fast schon zu riesiges 
Fanta; sorry „Sprite", da er 
kaum ins Gefüge der Station 
paßt. Seine Bewegungen sind 
recht „merkwürdig", besonders 
dann, wenn er sich duckt und 
gleichzeitig schießt: Die „Don- 
nerbalken-Haltung" läßt mich 
schmunzeln! 

So eilt er nun dahin, benutzt 
Aufzüge, deaktiviert die Termi- 
nals und ballert auf alles, was 
sich ihm entgegenstellt. 
Machen wir's kurz: COSMO 
RANGER ist ein Durschnitts- 
programm mit mittelmäßiger 
Grafik und schlichtem Game- 
play. Zur „Ehrenrettung" sei an- 
gemerkt, daß die Anfangs- und 
Endbilder wirklich gut sind. Lei- 
der Gottes trifftauch hierdie Er- 
kenntnis zu, daß es momentan 
fast kaum eine originale oder 
originelle Spielidee gibt. Das 
Rezept sollte allerdings bald 
gefunden werden, sonst wird's 
duster bei den Heimcomputer- 
Games. Denn: Vorsicht, die 
Edelkonsolen kommen! 

Manfred Kleimann 



Grafik 6 

Animation 4 

Spielablauf 4 

Motivation 3 

Preis/Leistung 2 



Programm: Nightwalk, System: 
Amiga (getestet), ST, Preis: Ca. 
40 DM, Hersteller: Alternative 

Software, England (wohl eher 
Übeltäter!), Muster von: |71~1 . 



Was hat mein Herz sich ge- 
freut, als ich die Verpak- 
kung samt Disk von NIGHT- 
WALK auf meinem Tisch hatte, 
sollte dies doch eine Art 

GHOSTS 'N' GOBLINS für 16- 



BIT darstellen. So, die Amiga- 
Disk aus der Verpackung ge- 
nommen und runter in den Test- 
raum, wo ich leider schon vorm 
ersten Problem stand: 

Unser angrauender „Redak- 
tionsopa", Bernd, spielte Kick- 
off! Und dann ist es jedesmal 
dasselbe, man kriegt diesen 
Fußballfanatiker einfach nicht 
von seinem KICKOFF. Also, 
WORLD CUP SOCCER '90 ins 



Megadrive, ihm 'n Becks in die 
Hand gedrückt, und frei ist der 
500er (nein, nicht der Merce- 
des). Die Disk ins Laufwerk, auf 
geht's: Das Titelbild erscheint 
(würg). Joystick in die Hand ge- 
nommen, Feuer gedrückt: Ich 
befinde mich mit einem Bogen 
bewaffnet in einer Friedhofs- 
landschaft und muß, wie beim 
„Original", durch die horizontal 
scrollende Gegend laufen, di- 
verse finstere Gestalten fertig- 



HUSCH. HUSCH UND 




machen, um irgendetwas zu 
retten (wie immer). 
Während ich dann so durch die 
Screens laufe, wird mir zum 
Glück vieles klar: Der Typ 
schleicht förmlich daher, die 
Sprites bewegen sich „etwas" 
abgehackt, das Scrolling ist so 
lahm und ruckelig, daß ich ko.... 
könnte! Und ich hab'mich 
schon gewundert, warum die- 
ses Game kein anderer testen 
wollte. 

Ne, ALTERNATIVE, mit solchem 
Schrott kommt ihr bei mir nicht 
durch, auch nicht zum Freund- 
schaftspreis von 40 DM, der bei 
diesem Produkt sowieso eher 
als reinster Wucher zu bezeich- 
nen ist, denn NIGHTWALK ist 
Mist! Nicht mehr und nicht we- 
niger. Einziger Lichtblick (?!) ist 
der mittelmäßige Sound (könn- 
te von Otti kommen, ha, ha, ha), 
der sich verdammt nach 
SOUNDTRACKER anhört. So, 
mehr gibt's über dieses Teil 
nicht zu erzählen, doch: Wartet 
lieber auf Ghosts 'n' Goblins 

(Februar)!- _ _ 

Torsten Oppermann 
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Sound 6 
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"Katz und Maus" spielen ist wieder angesagt. Laß Jerry, die 
naschhafte Maus, durch Wohnung und Garten springen und sich 
mit Käse den Bauch vollschlagen. Leidtragender ist natürlich der 
arme alte Tom, der dies verhindern soll. Ständig in der Hoffnung, 
doch endlich mal Jerry zu fangen, hetzt er durch die Behausung 
und - im Eifer des Gefechts - auch mal in eine, von Jerry gestellte 
Falle. Jerry, dessen Part Du übernimmst, freut sich darüber 

diebisch. Schadenfreude ist eben die schönste Freude. Viel Spaß! 

Copyright 1989 Turner Entertainment Inc., alf rights reserved. 

BOMICO SERVICELINE Haben Sie Fragen zu BOMICO-Spielen? 

Mo - Fr von 15.00 - 18.00 Uhr. Möchten Sie Tips zum Spielablauf? 

Ein Anruf genügt! Tel. 069 / 77 80 25 Unsere Spielexperten helfen Ihnen weiter! 






MAGfC BYTES 



IHR SOFTWARE PARTNER 



Äction Games 




Bereits auf dem C-64 war dieses Spiel schon überzeugend' 



oooooo 
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Programm: Cabal, System; 
(zunächst) Commodore 64, 
Preis: Ca. 34 Mark (fürs Band) & 
etwa 47 Mark für die Disc, Her- 
steller: Ocean Software, Man- 
chester, England, Muster von: 
Bomico, Frankfurt. 

Kabale und Liebe" ist von 
Schiller; CABAL ist von 
"ÖCEAN und „Liebe" (zum 
Spiel) ist von mir! Mann, waren 
das noch Zeiten, als ich mit Uli 
am Spielautomaten hing' und 
(dank kräftiger Mithilfe meines 
bebrillten Kumpels) die fünf Le- 
vel (bestehend aus vier „Sta- 
ges") durchkämpfte. Machte 
mir einen Heidenspaß. Nun hat 
OCEAN dieses Game auch für 
die Heimcomputer umgesetzt, 
dessen erste Fassung (C-64) 
ich mir gleich unter den Nagel 
riß... 

Zur Story ganz kurz: Ihr dringt 
als Einzelkämpfer ä la Bond in 
seinem letzten Streifen in feind- 
liches Gebiet, um Dörfer, Kü- ' 
sten und Kasernen von Terrori- 
sten zu säubern. Bei CABAL- 
64er („Intrige") hat man aber 
leider, im Gegensatz zur Tad 
Corporaf/o/7-Spielhallenfas- 
sung, nicht die Möglichkeit, mit 
'nem Kumpel zusammen zu 
spielen. Es besteht zwar ein 
Zwei-Player-Modus; aber -der 
zweite Spieler kommt erst dann 
zum Zuge, wenn der erste ver- 
sagt hat! 

Zum Spielablauf: Es ist eigent- 
lich ziemlich einfach, die ersten 
Stages (und somit Levels) er- 
folgreich abzuschließen, wenn 
man sich taktisch gut einge- 
stellt hat. Blindwütiges Anren- 
nen ist hier nicht gefragt. Man 
sollte ruhig abwarten, was die 
Gangster tun, sich zunächst 
hinter der Deckung plazieren 
(wird aber nach 'ner Zeit von 
den Terros weggebombt!) und 
Extra-Waffen, die vom Himmel 



fallen (als Symbole), aufsam- 
meln. Desweiteren hat man Mu- 
ni unbegrenzt und ist in der La- 
ge, die feindlichen Kugeln mit 
gezieltem Schuß abzuballern. 
Bonus-Punkte gibt's auch. Die 
erhält man für zerstörte Fein- 
deseinrichtungen. 

In der Anzeige unten im Screen 
erfahren wir etwas über unsere 
Restenergie (pro Stage immer 
„voll Blau") und die Anzahl der 
verbliebenen Handgranaten 
(welche man sich für den End- 
gegner aufsparen sollte), die 
mittels LEERTASTE ausgelöst 
werden. Das Fadenkreuz be- 
stimmt das Ziel, gefeuert wird 
mit dem gleichnamigen Knopf 
an Eurem Stick. 

Für vernichtete Feinde, zerstör- 
te Einrichtungen Panzer usw. 
erhaltet Ihr eine bestimmte 
Punktzahl. Erreicht Ihr 'ne be- 
sonders hohe, dürft Ihr Euren 
Namen in die High-Score-Ta- 
belle eintragen, die dann doch 
nicht abgespeichert wird. 
Nachteil! 

Insgesamt gesehen, handelt es 
sich bei CABAL um ein gelun- 
genes C-64-Produkt, das nicht 
nur mir großen Spaß bereitete. 
Auch „Cruiser" Klaus bemerkte 
treffend: „Ausgezeichnet!", 
während Uli kurz und knapp 
formulierte: „Technisch 

brauchbar; Spielspaß hängt 
vom persönlichen Geschmack 
ab!" Mir jedenfalls hat schon 
die 64er-Version gut gefallen. 
So freut sich der Tester auf die 
ST- und Amiga-Fassungen, die 
bald bei uns zu haben sein sol- 
len. CABAL- find' ich gut! 

Manfred Kleimann 
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Bei den 16bit-Varianten - hier ST- nahm das... 



MELDUNG 



Gerade noch rechtzeitig vor Re- 
daktionsschluß erreichte uns 
die ST-Version von CABAL. 
Bernd und Torsten haben sich 
diese Fassung noch für Euch 
angesehen und reichen ihre 
Meinung zum technischen wie 
moralischen Aspekt des Spiel- 
geschehens nach. 

Bernds Eindruck: 

Rattatazong, rattatazong - weg 
ist der Balkon, dongi Und nicht 
nur der - nein, Häuser kann 
man ausradieren, Bäume, Bü- 
sche, Tore, Lastwagen, Panzer, 
Hubschrauber! Soziemiich al- 
les, was auf dem Bildschirm zu 
sehen ist, kann man den Weg 
gehen lassen, den alles irdi- 
sche ohnehin früher oder spä- 
ter einschlagen wird. Voraus- 
gesetzt, man trifft, bevor man 
selbst zur Strecke gebracht 
wird. Darauf kommt es an, und 
nur darauf. Ein gutes Auge ist 



gefragt, Reaktion und Zielge- 
nauigkeit. Draufhalten und die 
Gegner umlegen, that's life! 
Oh Gott, ist mir das alles pein- 
lich! Ihr müßt es mir glauben, 
daß ich anfangs wirklich ziem- 
lich skeptisch war. Ich meine, 
man lehnt ja Gewalttätigkeit ab, 
das ist doch klar! Aber irgend- 
etwas ist mit mir geschehen. Ich 
weiß nicht, was es ist, aber es ist 
stärker als alle Skepsis, alle 
moralischen und ethischen 
Grundhaltungen. Es hat nicht 
lang gedauert - ich geb' es zu - 
und ich war mit Feuereifer bei 
der Sache. Das könnt Ihr wört- 
lich nehmen. CABAL hat etwas, 
wogegen man sich kaum weh- 
ren kann. So eine Art Dr.-Jekyll- 
und-Mr.-Hide-Effekt könnte 
man es nennen. Muß ich mich 
nun in die Ecke stellen und 
mich schämen? Ich meine, 
nein! Denn: CABAL ist ein Com- 
puterrspiel, nicht mehr und 
nicht weniger. Ich habe es gern 
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Ganze bereits schon „Formen" an, die das . . . 



gespielt, ich werde es auch 
noch häufiger spielen, aber ich 
mache mir keine Sorgen dar- 
um, daß ich zukünftig meuchel- 
mordend in der Gegend her- 
umlaufe. Ich bin ein mündiger 
Mensch, gehe Ärger aus dem 
Wege, und so wird das auch 
bleiben. Dessen bin ich mir si- 
cher. Wenn irgendjemand an- 
derer Ansicht ist, ich stehe gern 
zur Diskussion bereit. Torsten 
schreibt in seinem Kommentar, 
daß CABALdie Vernichtung von 
Pixeln zum Inhalt hat. Ich schlie- 
ße mich seiner Meinung voll an. 
Und immerhin hat jedes Com- 
puterspiel, bei dem man sich 
seiner Haut erwehren muß, die 
Vernichtung anderen Lebens 



zum Ziel. Seien esTiere, feindli- 
che Soldaten, Außerirdische, 
was auch immer. Ich persönlich 
bin der Ansicht, daß niemand 
die Berechtigung hat, das eine 
zum Abschuß freizugeben, das 
andere als unmoralisch und 
Gefahr für die (geistige) Volks- 
gesundheit zu verteufeln. 
Während ich diese Zeilen 
schreibe, sitzt Klaus unten am 
ST- und spielt CABAL. Die Ma- 
schinengewehrsalven dröhnen 
bis zu mir hinauf. Es klingt, als 
wäre ein Preßlufthammer im 
Einsatz. Rattatazong, rattata- 
zong! Ich denke, ich werde mal 
zu Klaus hinuntergehen und zu- 
schauen. Wer weiß, vielleicht 
kann ich ihm ein wenig helfen? 



Torsten O. über CABAL: 
Während ich ganz harmlos an 
meinem PC vor mich hindöste, 
vernahm ich aus dem Compu- 
terraum merkwürdige Geräu- 
sche: Der Manni jubelte und 
lachte vorm C-64, und auch 
Bernd (vor'm ST sitzend) gab 
seltsame Laute von sich „Ratta- 
tatattatata...". Neugierig wie ich 
nunmal bin, begab ich mich 
nach unten in den Compiraum, 
siehe da, auf dem ST und C-64 
lief gerade das neueste Game 
von OCEAN (wird neuerdings, 
von Bomico vertrieben). So 
setzte ich mich auf den erstbe- 
sten unserer etwas „deformier- 
ten" Stühle, der „zufällig" vor'm 
ST stand. Neben mir saß Bernd, 
die starren Augen auf den Farb- 
monitor des ST gerichtet, und 
zockte wie ein Wilder CABAL. 
Nachdem (wie so oft, wenn Ber- 
nie spielt - he, he ,he) der Ga- 
me-Over-Schriftzug erschien, 
wählte Bernd den Zwei-Player- 
Mode und wir machten gemein- 
same Sache. Los ging's bei Le- 
vel 1 - Stage 1 , mit einer Pixel- 
wumme bewaffnet. Die ersten 
aus aneinandergereihten Pi- 
xeln bestehenden Typen tum- 
melten sich auf dem Screen 
und schössen auf uns, doch 
Bernie und ich waren, wie im- 
mer, als Team unschlagbar (lag 
natürlich mehr an mir - hüstel, 
hüstel) und machten alles nie- 
der, was so auf dem Screen zu 
sehen war (yeah). Die Häuser 
stürzten in sich zusammen, Pi- 
xelfiguren fielen zu Boden, 
Panzerfahrzeuge und Flugzeu- 
ge wurden gnadenlos in die 
Luft gesprengt. Bis uns dann in 
Level 1 - Stage 4 der Riesen- 
hubschrauber zeigen wollte, 
was 'n Harke ist. Echt hammer- 
hart das Teil, natürlich sauste 
auch dieses Ding nach mehre- 
ren Treffern mit 'ner gezielten 
Granate zu Boden. Weiter 
ging's dann in Level 2 -Stage 1 , 
wo der Spaß erst richtig los- 
ging. Bernd und ich kamen total 
ins Schwitzen bei der Jagd 
nach den Highscores. Leider 




»Vergeßt 
merkt Euch 
ein Game, das das 
ASM-Team total gefes- 
selt hat.« 



verließ und in Level 2 - Stage 2 
das Glück, und die Terroristen 
behielten die Oberhand. 
CABAL ist einfach wahnsinnig, 
zuerst in derSpiehalle und jetzt 
endlich auch auf C-64 und ST 
(Amiga folgt). Mich reizte be- 
sonders die ST-Version, denn 
diese bietet neben den sehr 
guten Grafiken ziemlich flüssi- 
ge Animation, eine sehr präzise 
Steuerung und den absolut ge- 
nialen^) Zwei-Player-Mode, in 
dem im Gegensatz zur C-64- 
Version zwei Spieler aufeinmal 
gegen die fiesen Terroristen 
antreten können. 
CABAL ist, moralische Beden- 
ken beiseite, ein Spiel, das sich 
jeder Fan von Games wie W.O.P 
(Name von der Red. geändert) 
und Unternehmen Gans (Name 
von der Red. geändert) zulegen 
sollte. Den Hitstern hat's meiner 
Meinung nach auf jeden Fall 
verdient! 



ST 
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ASM-Team in Verzückung geraten ließen! 
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präsentiert in folgenden Promarkt-Filialen 
die neue PC-Engine 



PC-Computershop im Elektroland 
Dr. Gessler-Str. 8 
8400 Regensburg 



PC-Computercenter 

Körbe rstr. 70 

8500 Nürnberg 



PC-Computershop im Elektroland 
Kohlbruck 2a 
8390 Passau 



PC-Computershop im Elektroland 
Th.-Heuss Ring 27 

5560 Iserlohn 



PC-Computershop im Elektroland 
Ahornweg 1-3 

6630 Saarlouis 



PC-Computercenter 
Ostwall 138 

4150 Krefeld 



PC-Computershop im Promarkt 

Alte Mainzerstr. 164 

6500 Mainz Hechtsheim 



PC-Computershop im Promarkt 

Fr. Schaefer Str. 2 

6180 Weiterstadt 



PC-Computercenter 

Tempelhofer Damm 195 

1000 Berlin 42 



PC-Computercenter 

Joh. Chaussee 301 

1000 Berlin 47 



PC-Computercenter 

Breite Straße 50 

1000 Berlin 20 



PC-Computershop im Elektroland 

Industriestr. 20-24 

5430 Montabaur 



PC-Computershop im Elektroland 

Ob, Bauscher Str. 21 

8480 Weiden 



PC-Computercenter 
Limbecker Str. 12-16 

4300 Essen 



PC-Computercenter 
Schlachthofstr. 53 

8940 Memmingen 



PC-Computercenter im Unimarkt 

Eichleitnerstr. 12 

8900 Augsburg- 



Schauen Sie mal rein und überzeugen Sie sich 

von den günstigen Preisen, der guten Qualität 

und dem riesigen Software-Angebot ! 
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Kennen Sie den Namen des Fußballspiels, bei dem man je- 
den Spieler voll kontrollieren kann — auch den Torwart? Bei 
dem man immer vollen Überblick über alle Spielzüge hat 
und keinen Ball ins Leere schießt? Bei dem man wirklich 
alles selbst bestimmen kann; die Länge einer Halbzeit, die 
Mannschaftszusammensetzung, alle Eigenschaften der Spie- 
ler bis hin zur Haarfarbe? Na? 

Na klar! BODO ILLGNER's SUPER SOCCER! 
ST, AMIGA, COMMODORE 64, AMSTRAD CPC 
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Programm: First Contact, Sy- 
stem: Atari ST (nur Farbe), 
Preis: ca. 75 Mark, Hersteller 
und Muster von: MicroProse, 
England, Bemerkung: Vorab- 
version. 

Bei seinem neuesten Game 
hat es der englische Her- 
steller MICROPROSE zumin- 
dest der Story nach etwas futu- 
ristisch angehen lassen. FIRST 
CONTACT, so der Name des 
Produktes, erweist sich aber 
auch so als ein eher untypi- 
sches Actionspiel, da es mit 
Strategieelementen von Hause 
aus reich gespickt ist. Der „Otti- 
Normal-Verbraucher" (also der 
Ballerprofi schlechthin) wird 
bei diesem Game jedenfalls 
nicht so sehr auf seine Kosten 
kommen, wenn man auch an ei- 
nigen Ecken und Enden kräftig 
den Feuerknopf maltraitieren 
darf. Bevor ich jedoch nun zum 
eigentlichen Testbericht kom- 
me, sollen natürlich nicht die 
gewohnten Worte zur Spielsto- 
ry fehlen. 

Die Menschheit schreibt das 
Jahr 3068. Das vorherige Jahr- 
tausend war durch einen star- 
ken Expansionsdrang der Erd- 
bewohner in ferne Galaxien ge- 
prägt, nachdem bis zum Jahre 
2300 endlich die technischen 
Voraussetzungen zu solch gi- 
gantischen Plänen geschaffen 
werden konnten. Doch schon 
bald stießen die „neuen" Er- 
oberer bei ihrer Kolonisation 
auf fremde, bislang unbekann- 
te Lebensformen, die sie in ih- 
rem Überlegenheitswahn re- 
gelrecht unterdrückten, zu 
Sklaven degradierten. Nach 
vielen „friedlichen" Jahrzehn- 
ten setzten aber jene geknech- 
teten „Untermenschen" eine 




SATELLIT 



Gegenoffensive in Gang, wozu 
ihnen eine fremde Rasse mit 
ähnlich imperialistischen 

Ideen, wie sie die Menschheit 
bislang verfolgt hatte, zu Hilfe 
kam. In kürzester Zeit sahen 
sich die ehemaligen Herrscher 
schweren Verlusten in Bezug 
auf Kolonien ausgesetzt, ja so- 
gar ihre eigene Existenz ward 
gefährdet. Einzig und allein ein 
gut verborgenes Datenkommu- 
nikationssystem, bestehend 
aus unzähligen Raumstatio- 
nen, garantierte die Sicherheit 
der menschlichen Rasse, da 
nämlich aufgrund der schnel- 
len Informationsübertragung 
dem vermeintlichen Feind ef- 
fektiv beigesetzt werden konn- 
te. Durch einen Zufall jedoch 
stieß ein außerirdisches 
Schlachtschiff auf die Verstär- 



kerbasis 9W/4, wodurch jetzt 
das ganze Informationsnetz 
aufzufliegen droht, wenn nicht 
diese Eindringlinge rechtzeitig 
eliminiert werden können.... 
Soweit die Vorgeschichte zu 
FIRST CONTACT. Der Spieler 
steuert in diesem Spiel von der 
heimischen Erde aus „live via 
Satellit" eine Wartungsdrone an 
Bord der Raumstation, mit dem 
Ziele, einerseits die fremden 
Wesen mittels Laser aus der 
Basis zu „blasen", andererseits 
aber auch etwaige Schäden, 
die von den Eindringlingen her- 
rühren, zu beiseitigen. Die 
Raumstation besteht übrigens 
aus vier verschiedenen Decks, 
die sich mittels Tele porter (je 
zwei pro Deck) untereinander 
erreichen lassen. In jedem 
Deck stößt der Spieler auf di- 
verse Werkzeuge und andere 
Gerätschaften, die zum Voran- 
kommen in diesem „Quest" un- 
bedingt vonnöten sind. Der 
Clou der ganzen Chose liegt 
nämlich darin, die wild ver- 
streuten Einzelkomponenten je 
nach Gebrauch passend zu 
kombinieren, wozu sich in der 
Anleitung einigeTips finden. Mit 
diesen selbsterstellten Werk- 
zeugen ausgerüstet dürfte der 
ständige Kampf mit den Außer- 
irdischen „fast" keine Problem 
mehr aufwerfen. 

Glücklicherweise kann auch 
die Drone an sich mit einigen 
Finessen aufwarten, die einem 
das Leben ungemein erleich- 
tern. So sollte ich sicherlich 
nicht verschweigen, daß sich 
die Wartungsdrone aus drei, in- 
dividuell einsetzbaren Teilen 
zusammensetzt, welche alle- 
samt mit verschiedenen Fähig- 
keiten ausgestattet sind. 




Selbstverständlich lassen sich 
auch diese Dronenteile zusam- 
menfügen, um so zusätzliche 
Optionen zu erreichen. Beson- 
ders gut gefiel mir an FIRST 
CONTACT, daß der Spieler ne- 
ben dem Steuern der Drone per 
Hand diese auch regelrecht 
programmieren kann, wozu 
zahlreiche Befehle in das eige- 
ne Programm implementiert 
werden können. Es würde mit 
Sicherheit zu weit führen, diese 
äußerst umfangreiche Befehls- 
palette im Detail zu beschrei- 
ben. Eines sei dennoch gesagt: 
Freunde dieser Gattung von 
Computerspielen werden von 
der spielerischen Seite her un- 
terGarantie voll auf ihre Kosten 
kommen. 

In puncto Steuerung gibt es bei 
dem neuen MICROPROSE- 
Produkt von meiner Seite nahe- 
zu gar nichts zu kritisieren, 
denn eine durchdachte und 
einfach zu erreichende Menü- 
steuerung erleichtert das Spie- 
len doch ungemein. Lediglich 
die eigentliche Handhabung 
der Wartungsdrone via Joystick 
erweist sich gerade in der An- 
fangsphase als etwas gewöh- 
nungsbedürftig, da man auf- 
grund der gewissen Trägheit 
der Drone schnell am Ziel vor- 
beischießt. Die Grafik von 
FIRST CONTACT auf dem Atari 
ST machte auf mich schon wäh- 
rend des ersten Spielchens ei- 
nen ungeheuer brillanten Ein- 
druck. Attribute wie farbenfroh, 
detailliert und abwechslungs- 
reich dürften die grafische Ge- 
staltung der vier Decks der 
Raumstation wohl am treffend- 
sten charakterisieren. Jeden- 
falls stößt der Spieler immer 
wieder auf neue Feinheiten, die 
die Motivation noch zusätzlich 
fördern sollten. Etwas unver- 
ständlich war es mir dagegen, 
warum die Programmierer auf 
ein echtes Scrolling verzichtet, 
stattdessen eine Art „Blätter- 
Mode" (screenweises Scrol- 
ling) eingebaut haben. Deswe- 
gen mußte ich natürlich bei der 
Bewertung der Grafik entspre- 
chend zurückgehen. 

Alles in allem hat MICROPRO- 
SE mit dem futuristisch ange- 
hauchten FIRST CONTACT ein 
ganz heißes Eisen im Feuer. 
Sieht man einmal von einigen 
technischen Schwächen ab, 
welche aber zum großen Teil 
durch die uns vorliegende Vor- 
abversion (wird hoffentlich 
noch besser!!) bedingt sind, so 
sollten Actionfreunde, die auf 
den Schuß Strategie in ihrem 
Softwarecocktail stehen, ruhig 
zugreifeh. Torsten Blum 



Schon in der Vorabversion konnte Torsten die einen und anderen Stärken von FIRST CONTACT (ST) 
erkennen. 
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Sound kommt noch 

Spielablauf 10 

Motivation , 9 

Preis/Leistung 9 
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Komplexe strategische Handelssimulation * Bis zu 6 Spieler, 9 ladbare 

Spielstände * Handel mit 6 verschiedenen Waren in 11 Städten * Darlegung 

historischer Hintergründe * Überfall * Bündnisse * Bestechung und ... 

alles in deutscher Sprache ... 



£*• 



Distributor: 



BOMICO 



Elbingcr Strasse 1 
6000 Frankfurt / M. 90 



*TC^ 



Vertrieb Österreich: KARASOFT 






erhältlich auf Disk für: Commodore Amiga und Atari ST 520 / 1040 (Farbe). Commodore 64 / 128 Kassette / Disk. 



BOMICO 

Elbinger Strasse 1 

6000 Frankfurt am Main 90 



BOMICO SERVICELINE S 

Haben Sie Fragen zu BOMICO-Spielen? 
Möchten Sie Tips zum Spielablauf? 
Unsere Spielexperten helfen weiter! 
Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr. 
Ein Anruf genügt! Tel. 069/77 80 25 
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FRAGE: WO GIBT ES: 

28 erstklassige, sorgfältig ausgewählte Titel, 

einschließlich 6 der raffiniertesten 

Münzautomaten-Konversionen, die größte 

Boxkampf-Simulation der Welt, 4 auf Kino- 

und Fernsehfilmen basierende Spiele, die 

elektronische Version des beliebtesten 

Brettspiels, den absoluten Dauerbrenner 

auf allen Hitlisten, 8 Nummern Eins in der 

Gailup-Liste, und obendrauf noch 2 der 

allerbesten Rennsimulationen überhaupt? 

ANTWORT: EINZIG UND ALLEIN IN DER 
THRILLTIME-COLLECTION 

Die Thrilltime Collections verblüffen allein 

schon durch ihre attraktive Aufmachung 

und das stilvolle Design. Die Aufzeichnung 

erfolgt auf Gold- und Platin kassetten der 

feinsten Qualität - jeder Titel auf einer 

eigenen Kassette/Disk seite (für maximale 

Zuverlässigkeit und Lebensdauer). Zu 

jedem Spiel gibt es eine Anleitung. Und 

wem das noch nicht genügt, den erwartet 

mit jeder THRILLTIME-Coltection noch ein 

Spezialangebot für Freizeitbekleidung 
(Details auf der gegenüberliegenden Seite). 



Action Games 



Programm: Roller Coaster 
Rumbier, System: Amiga, Atari 
ST, PC & Compatibles (EGA/ 
CGA) (alle reingezogen! Ohne 
Ende,..), Preis: Ca. 85 DM, Her- 
steller: Tynesoft, England, Mu- 
ster von: [181 . 

Mit Gejubel und Gekreische 
beginnt die Titelmusik von 
ROLLER COASTER RUMBLER 

nicht grundlos, hat das Spiel im 
entfernten Sinne doch 'ne gan- 
ze Menge mit 'ner Achterbahn 
gemeinsam. Die TYNESOFT- 
Freaks haben das Konzept der 
Achterbahn zwar ein bißchen 
entfremdet, doch im Grunde 
genommen handelt es sich um 
eine Achterbahnfahrt, mit eini- 
gen Tücken, wie wir später fest- 
stellen werden. Hier wird näm- 
lich nicht nur bergab, bergauf 
und kurvenreich gefahren, son- 
dern auch noch kräftig gebal- 
lert. Und zwar auf Amiga, Atari 
ST und PC! Alle Versionen sind 
gleichzeitig fertiggeworden, so 
daß wir Euch an dieser Stelle 
einen „All-Systems-Review" 
präsentieren können, Begin- 
nen wir mit dem A wie Amiga: In 
der doppelt gemoppelten Ver- 
packung befindet sich eine 
Disk, das mickrige deutsch- 
sprachige Manual (DIN A6) so- 
wie eine Audiokassette minde- 
rer Qualität, bespielt mit 'nem 
miesen Soundtrack. 
Also, Diskette in den 500er, und 
ab geht die Post. Der Screen 
wird schwarz, es ist nur noch 
das Geräusch der Floppy zu 
vernehmen (tack, tack ,tack). 
Doch, was passiert nun: Es er- 
scheint ein Titelbild (whow!?!). 
Erneut beginnt die Disketten- 
station seltsame Laute von sich 
zu geben (tack, tack, tack). Nun 
befinden wir uns im Main-Menü 
von ROLLER COASTER RUM- 
BLER . In diesem stehen drei 
Spielmodi zur Auswahl: F1 - 
Ein-Spieler-Game, F2 - Zwei- 
Spieler, F4 versetzt den Spieler 
in die Zukunftswelt unseres 
Helden Allerdings handelt es 
sich dabei nur um ein „Bonus- 
game" ohne viel Hintergrund, 
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denn mehr als pure Ballerei fin- 
det in dieserSpielvariante nicht 
statt. 

Lasset uns die F1 -Taste betäti- 
gen... Und schon geht's los. Es 
blickt uns ein fieser Typ entge- 
gen (ist übrigens der, den wir 
als Spieler steuern), der sich 
sein Visier runterklappt und da- 
mit zum Ausdruck bringen will, 
daß er bereit ist, sein Leben für 
diese undankbare Aufgabe 
aufs Spiel zu setzen. Nun 
heißt's Stick in die Hand neh- 
men und das Knöpfchen drük- 
ken. Ich sitze in einem „getun- 
ten" Achterbahnwagon, der mit 
ultramodernen Lasern ausge- 
stattet ist. In der Mitte des Bild- 
schirmes befindet sich mein Vi- 
sier, das ich mit Hilfe der Maus 
bewege. Abgefeuert wird, wie 
immer, mit der linken Mausta- 
ste. Mit der rechten Maustaste 
dreht man sich um und blickt* 
hinten aus dem Karren. Be- 
schleunigt wird mit der Taste Z 
aufm Keyboard. Um abzu- 
bremsen, genügt ein Druck auf 
Space. Für Dauerfeuerfetischi- 
sten wurde eine solche Funk- 
tion eingebaut, die man mit A 



Lahmer Feuerspucker 



Programm: Dragonspirit, Sy- 
stem: Amiga, ST (beide Fas- 
sungen getestet), Hersteller: 
Tengen/D oma rk, England, Mu- 
ster von: |66| . 

b sofort dürfen alle ST- und 
LAmiga-Üser ihr können an 
DRAGONSPIRIT unter Beweis 
stellen, denn TENGEN strikes 
back und bringt NAMCOs Er- 
folgsgame für die beiden 16- 
Bitter raus. Und da ASM ja Ak- 
tueller Softwaremarkt heißt, ist 
es natürlich glasklar, daß wir 
Euch die kalten Wintertage mit 
brandaktuellen Tests der neue- 

40 



sten Software versüßen, was 
wir an dieser Stelle gleich mit 
DRAGONSPIRIT tun werden. 
Shoot-em-Up's sind in letzter 
Zeit wieder recht beliebt. Und 
neben der Quantität hat sich in 
letzter Zeit auch die Qualität 
von Spielen dieses Genres ge- 
steigert (ich denke daan Xenon 
II, Blood Money und Ähnli- 
ches). Ob sich das vertikal 
scrollende DRAGONSPIRITmit 
seinen „entfernten Verwand- 
ten" messen kann, werden wir 
gleich sehen. 

Durch acht hammerharte Level 
muß man sich kämpfen, um die 



aktiviert. Nun düsen wir mehr 
oder weniger im Sauseschritt 
über schwindelerregende Auf- 
fahrten, durch megaharte Steil- 
kurven und absolut steile Tal- 
fahrten Währenddessen müs- 
sen wir uns allerlei Gesochse in 
Form von StergV/o'er-mäßigen 
Spaceships vom Hals halten 
und darüberhinaus durch ge- 
zielte Schüsse auf A's und T's 
unsere Muni sowie die Zeit auf- 
frischen. Für jeden Crash mit ei- 
nem der unbeliebten Objekte 
gibt's natürlich Energieabzug, 
und leider kann man diese 
nicht erneuern. 

Geschwindigkeitsmäßig geht's 
ungewohnt langsam ab, ob- 
wohl alle Grafiken per ausge- 
füllter Vektorgrafik dargestellt 
werden.. Wer andere Games 
dieses Genres gesehen hat, 
wird von ROLLER COASTER 
RUMBLER enttäuscht sein, 
denn hierwerden beileibe nicht 
die Möglichkeiten des Amiga 
genutzt. Besser als die Grafik 
(bzw. Grafikgeschwindigkeit) 
sind da schon die Musi und die 
Geräusche. 

Weiter geht's mit dem zweiten A. 
Nämlich A wie Atari ST. Die Ata- 
ri-ST-Fassung unterscheidet 



sich nur in wenigen Punkten 
von der Amiga-Version. Ge- 
schwindigkeitsmäßig läuft's 
genauso lahm ab. Nur beim 
Sound hat sich einiges geän- 
dert. So sind zu der echt guten 
Titelmusik noch etwas Geräu- 
sche hinzugekommen, und 
auch die Sound FX kommen et- 
was unklarer aus dem Laut- 
sprecher unseres SC1224- 
Monitors. Nur das Tack-Tack- 
Geräusch des Schrittmotors 
der Floppy ist etwas schneller 
als beim Amiga, d.h., die Lade- 
zeiten haben sich verkürzt. 
Für PC-Freaks gibt's 'n bissl 
mehr zu berichten, unterschei- 
det sich diese Fassung in eini- 
gen Punkten ganz klar von den 
68000er-Teilen. 1. Die Titelmu- 
sik entfällt, dafür gibt's pervers 
klingende Sound FX und 'ne 
langweilige Musik während des 
Spiels. 2. Die Grafik kann auf 
zwei verschiedene Arten dar- 
gestellt werden (ausgefüllt und 
unausgefüllt). 3. Diese Fassung 
wird sowohl auf 3 1/2 als auch 
auf 51/4 Zoll geliefert. 4. Die Ta- 
sten sind anders belegt. 
Ansonsten sind alle Versionen, 
zumindest vom Gameplay her, 
identisch. Leider wurde bei der 
Programmierung keine ganze 
Arbeit geleistet, was sich durch 
die mangelnde Geschwindig- 
keit bemerkbar macht. Ich hatte 
während der Testzeit eher das 
Gefühl, Tretroller zu fahren als 
auf 'ner Achterbahn zu heizen, 
so daß ich aufgrund dessen zu 
einem eher mangelndem Er- 
gebnis komme. Gleich vorweg 
möchte ich noch anmerken, 
daß die Grafiknote nicht auf- 
grund der Farben, Auflösung, 
etc. mies ausfällt, sondern auf- 
grund derabschneckenden (hi, 

Jochen H.) Geschwindigkeit. 
Torsten Oppermann 



Amiga/ST/PC 

Grafik 5/5/5 

Sound 9/7/3 

Spielablauf 5/5/5 

Motivation 4/4/4 

Preis/Leistung 3/3/3 
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„Etwas" zu einfach geht es zu! Foto 
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Action Games 



Programm: Action Fighter, Sy- 
stem: Atari ST (getestet, nur 
Farbe), IBM & Kompatible (rein- 
geschaut), Amiga, C-64 (rein- 
geschaut), Spectrum, Schnei- 
der CPC, Preis: ca. 65 Mark, 
Hersteller und Muster von: Fi- 
rebird.Tetbury, England. 



In dem ersten Level sieht die 
ganze Chose nun so aus, daß 
man zu Beginn mit seinem 
Zweirad einen sich wiederho- 
lenden Straßen-Parcours unsi- 
cher macht, auf der ständigen 
Suche nach jenen Buchstaben. 
Sobald nun der vierte Letter 



der Anfangsphase nur äußerst 
träge (re)agiert, weshalb man 
meistens gerade hierseine drei 
Leben verspielt. Zwar sind die 
Straßenverhältnisse im allge- 
meinen leichter zu handhaben, 
aber manchmal zeigen sich die 
feindlichen Autos und Motorrä- 



Trotz ßugs durchaus fetzig 



Kenner der Automatenbran- 
che werden sich mit Sicher- 
heit noch an SEGA's Coin-op- 
Erfolg ACTION FIGHTER erin- 
nern, an eine „Bailerkiste" vom 
Allerfeinsten nämlich. Erfreuli- 
cherweise hat sich nun der 
englische HerstellerFIREBIRD 
die Mühe gemacht, die lang 
herbeigesehnte Konvertierung 
vom Automaten für alle gängi- 
gen Homecomputer zu erstel- 
len. Zumindest für den Atari ST 
ist ein durchaus respektables 
Ergebnis herausgekommen. 
Bis auf die MS-DOS-Fassung 
und die 64er-Version, über die 
ich zum Schluß noch einige 
Worte verlieren werde, lagen 
uns leider keine weiteren Ver- 
sionen vor. 

Als ACTION FIGHTER darf der 
Spieler wieder einmal ganz 
prekäre Situationen zum Wohle 
der Allgemeinheit bereinigen, 
was schnell Jn einen bedin- 
gungslosen Überlebenskampf 
ausartet. Glücklicherweise 
kann man auf ein hypermoder- 
nes Kampfgefährt zurückgrei- 
fen. Der Clou dieses Vehikels 
besteht in dessen Verwand- 
lungsfähigkeit. So startet man 
mit einem äußerst schnellen 
und wendigen Motorrad, das 
sich bald in einen schlagkräfti- 
gen Flitzer und zuletzt schließ- 
lich in eine Art Jet-Car transfor- 
mieren läßt. Der einzige Haken 
liegt nun einzig und allein darin, 
daß man zu den jeweiligen „Me- 
tamorphosen" eine gewisse 
Anzahl an Icons benötigt, die es 
während eines jeden Levels in 
Form von Buchstaben aufzu- 
sammeln gilt. 



„überfahren" wurde, wandelt 
sich das Geschoß in ein nettes 
Auto um. Nach zwei weiteren 
Levels geht's mit dem Jet-Car 
kurzerhand in luftige Höhen, 
schließlich ist ein harter Luft- 
kampf angesagt, an dessen 
Schluß ein saftiger Endgegner 
in Form eines Jumbo-U-Bootes 
wartet. Während der einzelnen 
Entwicklungsstufen des Ge- 
fährtes läßt sich dessen 
Kampfkraft erheblich aufbes- 
sern, indem man es in von Zeit 



der doch von einer etwas fiese- 
ren Seite, die man vor allem als 
Zweiradfahrer zu spüren be- 
kommt. Später, auf den eigenen 
vier Rädern, bedrohen einen 
plötzlich auftauchende Heli- 
copter, die mit ihren Bömbchen 
ganz nette Krater hinterlassen. 
Ein weiteres Problem liegt in 
der Streckenführung selbst, 
denn neben scharfen Kurven 
erwarten den Spielerauch eini- 
ge Wassergräben und andere 
Fiesheiten, welche sich nur 




Hier das noch angetunete 
Motorrad (Foto ST) 



zu Zeit auftauchende SEGA- 
Lastwagen bzw. Hubschrauber 
steuert. Mit dieser Methode' 
kommt man schnell zu einem 
Doppelschuß, Zielsuchraketen 
(gut für feindliche Hubschrau- 
ber) und weiteren Finessen. 
Vor allen die Gegner „zu Luft" 
erweisen sich als haarig, da 
nämlich der eigene Flieger in 



schwerlich passieren lassen 
(beim Verlassen der Straße 
gibt's eine schöne Explosion zv 
sehen!). Leider haben sich 
auch einige kleine Bugs in AC- 
TION FIGHTER eingeschlichen, 
über die man sich oft ärgern 
wird. So finden sich die benö- 
tigten Buchstaben nicht auf der 
Straße sondern auf dem „uner- 
reichbaren und tödlichen" 
Grün. Eine weitere Gefahr droht 
dem Spieler von jenem SEGA- 
Laster, dem man sich mit extre- 
mer Vorsicht nähern sollte, will 
man keinen vorzeitigen Bild- 
schirmtod riskieren. 



Die Grafik an sich wurde recht 
nett gezeichnet. Besonders die 
schön gestalteten Straßenzüge 
innerhalb einer Stadt wie auch 
die freie Landschaft wußten zu 
gefallen. Leider „verruckelt" 
das Vertikalscrolling jene guten 
Ansätze gänzlich, so daß man 
bei schneller Fahrt fast schon 
das kalte Grausen bekommt. 
Auch d ie Sprites fielen etwas zu 
spärlich aus. Dagegen läßt sich 
beim Sound nicht viel kritisie- 
ren, wenn er sich auch kaum 
von anderen Kompositionen 
dieser Zeit abhebt. Glückli- 
cherweise erweist sich die 
Steuerung als äußerst brauch- 
bar, wodurch wenigstens von 
der spielerischen Seite her kei- 
nerlei Probleme auftreten dürf- 
ten (von den wenigen Bugs ein- 
mal abgesehen). Im Vergleich 
zur Atari ST-Version kann die 
PC-Fassung (ich beziehe mich 
hierauf die EGA-Karte) ähnlich 
gute Kritiken einheimsen, ob- 
wohl sie doch technisch ein 
bißchen hinter dem „ST-Ideal" 
herhinkt. Jedoch überwiegen 
hier die spielerischen Elemen- 
te, so daß die PC-User ruhigen 
Gewissens zugreifen können. 
Die 64er-Freunde können sich 
steuertechnisch auch nicht be- 
schweren. Was die Grafik an- 
geht, ist A.F. hier nur biederes 
Mittelmaß, während das Game- 
play die Leute nicht gerade vom 
Hocker reißen wird! 

Den Atari-Freaks sei trotz an- 
geführter Mängel zu diesem Fl- 
REBIRD-Produkt geraten, 
denn hinter ACTION FIGHTER 
verbirgt sich ein knallhartes 
Ballergame, das einen auf län- 
gere Zeit fordern dürfte. Man 
darf wieder einmal gespannt 
auf den „Ausfall" der restlichen, 
noch angekündigten Versio- 
nen blicken. Torsten Blum 
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Prinzessin im neunten und letz- 
ten Level aus den Klauen des 
Oberfieslings zu befreien. Da- 
bei steuert man einen mutigen 
Drachen, dessen Feuerkraft 
durch bestimmte Extras aufge- 
bessert werden kann. Bis zum 
Flammenstrahl ist alles vertre- 
ten, was Drachen Spaß macht. 
Neben der ; Schußstärke kann 
natürlich auch die Schußan- 
zahl (Drachenköpfe) erhöht 
werden. Weiterhin besteht die 
Möglichkeit, Lifepoints aufzu- 
sammeln. Für jedes Leben ste- 
hen drei Lifepoints zur Verfü- 
gung. Bei jeder Berührung mit 
den Feinden oder Bodenhin- 
dernissen geht ein Lifepoint 
sausen. 
Geschossen wird, wie gewohnt, 
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mit dem roten Button. Und zwar 
dauerfeuermäßig. Das bedeu- 
tet, Knopf gedrückt halten, und 
los geht die wilde Ballerei. Im 
Gegensatz zum Arcade-Vorbild - 
schießt man bei ST und Amiga 
sowhl die Bomben als auch die 
„normalen" Schüsse mit ein 
und demselben Feuerknopf ab. 
Aus diesem Grund ist eine ge- 
naue Anvisierung der Boden- 
bzw. Lufthindernisse nicht oh- 
ne weiteres möglich. 
Weitaus störender wirkt sich 
das Ruckein der Sprites sowie 
des Scrollings auf den Spiel- 
spaß aus, denn je mehr Sprites 
sich auf dem Screen tummeln, 
desto langsamer wird das 
Spiel. 



Unterschiede zwischen den 
einzelnen Verionen gibt's 
kaum. Auf dem ST ist das ge- 
samte Spiel etwas schneller, 
doch dafür ist der Bildschirm- 
ausschnitt schmaler. 

Die Amiga-Fassung bietet im 
Gegensatz zur ST-Version Digi- 
geräusche. Ansonsten sind 
beide Versionen identisch. 

Mit softem Scrolling und flüssi- 
ger Animation wäre DRAGON- 
SPIRIT mit Sicherheit chartver- 
dächtig gewesen, doch mit so 
vielen technischen Schnit- 
zern... 

Torsten Oppermann 






Foto: Amiga 
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Actio n Games 




Programm; Bar Games, Sy- 
stem: PC (angeschaut); mind. 
DOS 2.0, 512K für EGA oder 
384K für CGA & Hercules, ST, 
Amiga, C-64, Preis: Ca. 75 Mark 
(PC), Hersteller: Accolade, San 
Jose, USA, Muster von: Accola- 
de, London, England. 




Wieder mal nur heißer Wind, 
derunsaus Richtung San 
Jose entgegenbläst", dachte 
ich bei mir, als ich die BAR GA- 
MES von ACCOLADE ins Lauf- 
werk des ASM-geleasten PC's 
schob. Doch: Was dann „lief" 
und „werkelte", erfreute mich 
aufs diebischste. Assistiert 
wurde ich von Klaus, der mir im 
„Turnier-Modus" zur Seite 
stand. US-Kenner Klausi-Mau- 
si drängte sich förmlich ins Ge- 
schehen, konnte mir aber auch 
nicht die nordamerikanische 
Variante unseres Lügenpaschs 
verklickem. So beschlossen 

wir, ausnahmsweise mal einen 
Blick ins Handbuch zu werfen, 
aus dem wir das Nötigste abzu- 
schreiben gedachten, aber lei- 
der blieb uns auch hier der Er- 
folg versagt, so daß wir fast ziel- , 
los mit der Bardame unsere 
Knete verzockten. 
Der zweite „Wettbewerb" hatte 
es in sich -ein echtes Schman- 
kerl für die „Sex Follies" unter 
uns (übrigens: ACCOLADE 
weist schon auf der Packung 
darauf hin, daß es sich um ein 
Produkt fürs „reifere Publikum" 
handelt! Alle Unterachtzehn- 
jährige also: weggeschaut!). 
Na, ja, bei dem WET 'N' WILD 
geht's ums Begießen von Mä- 
dels oder Jungs (!) zum Zwecke 
der Kenntlichmachung be^ 
stimmter Körperteile unter dem 
T-Shirt bzw. Hemd. Im Klartext: 
Man bewegt ein Männchen auf 
der oberen Etage einer Bühne 
(oder Bar?), das die Aufgabe 
hat, einem Girl Wasser aus Kü- 
beln über die Bluse zu schüt- 
ten. Sobald sich das Mädel 
(oder der Knabe) „vollgesogen" 
hat, geht's auf zur nächsten 
Runde. Wichtig hier: Der Kampf 
gegen die Uhr. Man hat nur eine 



Minute Zeit, die betreffende 
Person mit Wasser zu überflu- 
ten! Das gilt für alle acht Run- 
den dieses typisch amerikani- 
schen Wettbewerbs. In den 
nächst höheren Leveln wird die 
Aufgabe natürlich schwieriger; 
spätestens bei „Victoria" (Klaus 
und ich wählten den Damen- 
Modus!) zögert das „Opfer", 
geht nicht mehr regelmäßig von 
rechts nach links, bleibt biswei- 
len stehen, ändert willkürlich 
die Richtung oder hofft auf die 
Unterstützung der zuvor be- 
näßten Mitstreiterinnen. Diese 
nämlich eilen Victoria zu Hilfe, 
setzen die Eimer-Reihe unter 
Strom oder kicken den Eimer 
einfach um. Insgesamt gese- 
hen, eine witziges Spielchen, 
das „gewaltfrei" und keines- 
wegs als „trauen- oder männer- 
verachtend" einzustufen ist. 
Abteilung drei der BAR GAMES 
besteht aus dem Zapfen und 
Servieren von Bier: Der Bild- 
schirm ist in drei Teile gesplittet. 
Unten erkennen wir unseren 
„Frank Zapper", der die Gläser 
füllt, um dann die Personen ä la 
Leaderboard- Steuerung mit 
dem blonden Gesöff zu belie- 
fern. Dies ist nicht so einfach,da 
man die Entfernungen der an 
der Theke Platz genommenen 
Personen genau einschätzen 
muß. Auch hier geht's um die 
Zeit, die Wurscht - und um zu- 
friedene Biertrinker. 
AIR HOCKEY ist ein bekanntes 
Tischspiel, das auch in unseren 
Gefilden mal irgendwo in den 
Kneipen rumstand. Die Idee ist 
recht simpel: Man versucht mit 
Hilfe eines Mini-Curlers (wie 
beim Eisstockschießen üblich) 



den Puck ins „Tor" des Gegners 
zu befördern. Wer zuerst sie- 
benmal ins Schwarze (hier: ins 
Rote) getroffen hat, gewinnt 
das erste Spiel. Der Wettbe- 
werb geht über „best of three", 
das bedeutet man muß zwei 
Matches gewonnen haben, um 
auf den nächst stärkeren Ge- 
genspieler zu treffen. Begon- 
nen wird mit dem schlappen 
„Clyde", es folgt „Nina" (hat 
schon ein paar mehr Tricks 
drauf - sehr sicher, das Girl). 
Später dann erleben wir „Wil- 
lard" in Aktion. Er ist deutlich 
fahrig, haut sich d ie Dinger sehr 
oft selbst rein. Man sollte je- 
doch zunächst hinten dichtma- 
chen (sich nicht zu weit nach 
vorn bewegen), weil der Bur- 
sche mit seinem „Penholder- 
Griff" eine präzise „Gerade" 
drauf hat!!! Zuletzt haben wir's 
mit Barbi zu tun. Sie ist eine 
ausgereifte Air- Hockey-Spie- 
lerin, die sehr.sehrselbstsicher 
zur Sache geht. Hier meine 
Empfehlung: aus der „kontrol- 
lierten Abwehr" (stammt von 
„Otto" aus Bremen) heraus 
agieren und einen langen 
Puck-Wechsel erzwingen. 

Dann macht sie Fehler. Anson- 
sten hilft nur der Fight auf Bie- 
gen und Brechen... 
Zu guter Letzt wenden wir uns 
drei netten Girls an der Bar zu, 
von denen eine, die die Blume 
trägt, „abgeschleppt" werden 
soll (oder muß? Oder möchte?). 
Von links nach rechts erkennen 
wir eine Brünette, ein Blondie 
und eine schwarzhaarige Da- 
me. Diese zeigen uns zunächst 
die kalte Schulter. Mittels eines 
leicht modifizierten Multiple- 




Choice-Tests auf „Trivial" -Art 
geht es darum, die entspre- 
chende Dame anzusprechen 
(dies im wahrsten Sinne des 
Wortes), damit sie sich uns zu- 
wendet und einer Einladung am 
Wochenende zustimmt. Wir 
starten also am Mittwoch und 
haben noch drei Tage Zeit, um 
unseren Annäherungsversuch 
erfolgreich abzuschließen. 
Auch hier geht's gegen die Uhr. 
Das Themen- und Konversa- 
tions-Menü besteht aus drei 
Phrasen oder Topics. Der 
Handzeiger springt willkürlich 
umher, so daß wir ziemlich ge- 
nau die Leertaste (oder den 
Feuerknopf) drücken müssen, 
wenn wir eine der Punkte an- 
wählen möchten (gar nicht so 
einfach). Ich habe nun heraus- 
gefunden, daß die Girls auf be- 
stimmte Themen besonders 
„abfahren". Hier sind sie (aller- 
dings nur angedeutet, damit 
Sie auch noch 'n bißchen rum- 
experimentieren können!): Die 
rothaarige Lady interessiert 
sich für Börsengeschäfte 
(Stock Market). Ein besonde- 
res Faible besitzt sie für eine 
Maklergruppe (bestehend aus 
zwei Namen!). Die blonde junge 
Dame ist von Schulter bis Bein 
auf die neueste Bade-Mode 
eingestellt. Sie mag Baseball 
und studiert an der Uni. Die 
Schwarzhaarige dagegen liebt 
die Veränderung, die örtliche. 
Exotische Reisen haben es ihr 
angetan. Einziges Stichwort 
hier: Rio. 

Die Amis haben eine merkwür- 
dige Art, in 'ner Kneipe ihre Frei- 
zeit zu verbringen - das steht 
wohl schon mal fest! Aber: Die 
BAR GAMES von ACCOLADE - 
ja nur für das reifere Publikum 
bestimmt -sind PC-mäßig wirk- 
lich interessant. Die Grafik geht 
voll in Ordnung; die verschie- 
denen Typen (vor allem beim 
Airhockey und bei der Bier-Ge- 
schichte) sind teilweise ausge- 
zeichnet animiert. Den 
schwungvollen, aber leider 
piepsigen PC-Sound lassen 
wir mal außen vor. Die einzelnen 
Teile der GAMES sind interes- 
sant, witzig, „harmlos" und ge- 
fällig. Ich kann ja gern Klaus 
noch mal fragen, aber ich glau- 
be, auch in seinem Namen 
sprechen zu können: Bravo, 
ACCOLADE, dat Ding is gelun- 
gen! Manfred Kleimann 



Grafik/ Animation ....... 8 

Sound 6 

Spielablauf 8 

Motivation 10 

Preis/Leistung ......... 9 



42 



12/89 




I IIVIl I R/W CLLCI%3 





Haben Sie Fragen zu Bom'tco-Spielen? 
Möchten Sie Tips zum Spieleablauf usw? 
Unsere Spiele-Experten helfen Ihnen! 
Mo. - Fr, von 15.00 bis 18.00 Uhr. 
Anruf aenüot? Tel: 069/778025 



Elbinger Straße 1 
D-eOOO FrankfurtIMain 90 
W. Germanv 



Acticn Games 



ELLIOTNESS 




Programm: The Untouchables, 
System: C-64 (angeschaut), 
Spectrum (ST, Amiga, Schnei- 
der erst Anfang Dezember), 
Preis: ca. 32 Mark (fürs Band) 
und etwa 47 Mark (für die Bieg- 
same), Hersteller: Ocean Soft- 
ware, Manchester, England, 
Muster von: Ocean, England; 
Bomico, Frankfurt. 



- 1988 griff man in den Univer- 
sal Studios diesen Stoff wieder 
auf und produzierte einen Er- 
folgsstreifen, bei dem Kevin 
Costner die Rolle des Ness 
übernahm und zusammen mit 
seinem Lieblings-Cop Jimmy 
Malone (Sean Connery) auf die 
Jagd nach AI Capone (Robert 
de Niro) ging. OCEAN SOFT- 




Robert Stack war der erste 
Darsteller des furchtlosen, 
unermüdlichen und vor allem 
„unbestechlichen" Officers, der 
dem organisierten Verbrechen 
in Chicago den Kampf ange- 
sagt hat. Anfang der 60er Jahre 
lief es bei uns „in der einzigen 
Reihe" (ARD) unterdem Namen 
„Die Unbestechlichen". Später 
wurden die Folgen unter dem 
Titel „Chicago 1930" wieder- 
holt. Doch: Dessen nicht genug 



WARE hat nun seinerseits - 
filmgetreu - eine Versoftung 
gestartet, die momentan erst 
für den C-64 und den Spec- 
trum erhältlich ist. Schauen wir 
mal in die 64-Fassung: 
Das Spiel ist in mehrere Spie- 
labschnitte untergliedert; Sze- 
nen aus der gleichnamigen 
Filmvorlage THE UNTOUCHA- 
BLES. Insgesamt sechs ver- 
schiedene Bilder und Gefah- 
renmomente müssen die vier 



tough Guys überstehen. Jeder 
von den „Hauptdarstellern" hat 
seine Stärken und Schwächen; 
zwei davon (Ness und Malone) 
richten das Ganze aber 
schließlich, wenn Ihr nicht nur 
ballert, sondern auch taktisch 
klug vorgeht (man kann zwi- 
schen den Charakteren „hin- 
und herschalten"!). 
Die erste Szene ist ein einfa- 
ches, aber spannendes Plattfor 
-Spielchen, bei dem es darum 
geht, innerhalb eines Lager- 
hauses genügend Beweise zu 
finden, um AI Capone's Impe- 
rium zu sprengen. Doch: Zuvor 
werdet Ihr Euch mit zahlreichen 
Gangstern rumschlagen müs- 
sen. Man beachte hier -wie an- 
derswo - das Fadenkreuz. Es 
bestimmt die Richtung der 
Schüsse. 

Andere Szenen des Games las- 
sen uns in 3D auf die Verhinde- 
rung von Straftaten „eingehen" 
(nicht wörtlich nehmen!). Vor- 
nehmlich geht's darum, die 
Gangster zu hindern, selbstde- 
stillierten Fusel (Prohibition in 
den USA der 30er Jahre!) vom 
Lkw zu entladen oder den Dro- 
genumschlag zu vereiteln. 

Ness gerät in zwei weitere 
brenzlige Situation, wobei die 
eine heikel in 3D (Straßen- 
kampf) und die andere gefähr- 
lich in Vogelperspektive für ein 
Baby ist, das mitsamt Kinder- 
wagen die Treppen eines 
Bahnhofs runterrollt. Elliot 
Ness hat alle Hände voll zu tun. 



„Cinemaware "-artig geht's 
dann auch noch zu, wenn ä la It 
came from the Dessert ein 
übergroßer Revolver in der 
Hand ruhig geführt werden 
muß, um eine Geisel aus den 
Klauen des Kidnappers zu be- 
freien! 

OCEAN hat mit THE UNTOU- 
CHABLES ein weiteres Film- 
Thema aufgegriffen. Dieses 
neue Teil ist zwar auch nur ein 
Cocktail aus mehreren Ele- 
menten der Software-Ge- 
schichte. Man hat jedoch den 
Eindruck, daß das Haus aus 
Manchestersich ab jetzt lupen- 
rein an Original-Szenen aus 
den Streifen halten will. Das ist 
auch gut so. 

Technisch gesehen, gefällt mir 
die 64er-Version gar nicht 
schlecht. Natürlich hätte man 
hier und da einiges „besser" 
machen können (sagen mo- 
mentan viele Leute), das Game- 
play aber ist brauchbar; auch 
die Sounds gehen voll in Ord- 
nung. Bleibt nur noch die Frage 
nach dem Erscheinungsbild 
der 1 6bit-Vertreter. Die Antwort 
werden wir Euch (hoffentlich) 
schon in der kommenden Aus- 
gabe geben können! 

Manfred Kleimann 
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KORONMQFT 



C64/D Amiga Atari ST IBM 



3 D Pool 
Action Fighter 
Airborne Ranger 



43- 


61,- 


61,- 




43- 


61,- 


61- 


61 - 


61,- 


69,- 


69,- 


69- 



Altered Beast 



43,- 79,- 



59, ,- 



Archipelagos 



79,- 79,- 89,- 



Batman - 
The Movie 



43 - 79,- 59, ,- 



Battletech 61, 

Beach Volley 43, 
Bloodwych 

Börsenfieber 53, 

Curse of the Azure Bonds 69, 

Dynamite Düx 43, 

Eye of Horus 43, 
F-16 Falcon 

F-16 Falcon Mission Disk 

Fighting Soccer 43, 

F.M. II Paket 43, 

Grand Monster Slam 43, 

Grand Prix Circuit 43, 

Gunship 61, 

Hanse 53, 

Hard'n Heavy 43, 

Hillsfar 61, 

Hostages 49, 



79 


79 


89 


79 


59 


_ 


79 


79 


_ 


— 


_ 


79 


— 


_ 


89 


79 


59 


_ 


79 


79 


89 


89 


79 


- 109 


61 


61 


_ 


79 


59 


— 


53 


53 


53 


61 


61 


61 


79 


_ 


79 


89 


89 


- 109 


69 


69 


79 


53 


53 


_ 


— 


_ 


79 


69 


79 


- 



Indiana Jones/ 
Adv. 



— ,- 79 - 79,- 89,- 



Jeanne D'Arc 

Kick Off 

Kult 

Lizenz zum Töten 

Lombard RAC Rally 



43,- 
A3,~ 



53, 
53, 
59, 

59, 
79, 



53,- 
53,- 
59,- 
59- 
79,- 



53,- 



79 




Ständig alle wichtigen Neu- 
erscheinungen für Sie am Lager. 
Rufen Sie uns an oder fragen Sie 
nach dem neuen Gesamtkatalog. 

KORONA- SOFT 
Postfach 3115 
4830 Gütersloh 1 



C64/D Amiga Atari ST IBM 



Maniac Mansion — ,- 79,- 79, ,■ 



y 



Mr. Heli 

New Zealand Story 

Ökolopoly 



43,- 
43,- 



79- 
79,- 



79,- 
59,- 



149,- 



il Imperium 43,- 




Paperboy 
Passing Shot 
Popolous 

Popolous/Promised Land 
Rainbow Warrior 
Rally Cross Challenge 
Real Ghostbusters 
Rick Dangerous 
Rodeo Games 
RVF Honda 



43 



43 
43 
43 
43 
43 



59,- 
59,- 
79,- 
43,- 
79 r 
53,- 
79,- 
79,- 
79,- 
79,- 



59, 
59, 
79, 
43, 
79. 
53, 
59, 
79, 
79, 
79, 



79,- 



79 
69 

79 
79 



; 



Shinobi 



Do,— öS!,"" Dal,— ■■■"■,~ 




Silent Service 
Stunt Car Racer 
Super Wonderboy 



53,- 79- 69,- 79,- 
43,- 79,- 79,- 79,- 
43,- 79- 59,- 



Test Drive 2 


53,- 


79,- 


--- 79,- 


Test Drive 2/ 
Car Disk 


29,- 


33,- 


--,- 33,- 


Test Drive 2/ 
Scenery 


29,- 


33,- 


-,- 33,- 



Thunderbirds 

Ultima Triology 

Vermeer 

Weird Dreams 

Yuppie's Revenge 

Zak Mc Kracken (deutsch) 



43,- 
53,- 
53,- 
53- 
49,- 
61 - 



79,- 79,- 



79, 
79, 
79, 
79, 



69,- 
79,- 
61," 
79,~ 



69, 
69, 
79, 
79, 
79, 




Druckfehlerund Preisirrtümer 
vorbehalten. 



Bestelt-Coupon 




Versandkosten: 

Inland NN + 5,- DM oder Scheck + 5,- DM. 
Ausland nur Scheck/ Bar/ Überweisung + 8,- 

Ab 100,- DM Versand kosten frei. 



Name: _ 
Straße: . 
PLZ/Ort: 
Telefon: 
Alter: __ 



Computersystem: 



Hiermit 
bestelle ich 
folgende Spiele: 



Disk 



Cass. 



Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT! 



Action Games 



I WISH YOU A MERRY X-MAS 



Programm: Christmas Collec- 
tion, System: C-64, CPC, Preis: 
ganz genau 44.95 (Kass.), 
59.95 (Disk und so), Hersteller: 
Hewson und so, Muster von: 
Ariola und so. 




»CHRISTMAS COL- 
LECTION: Genau das 
Richtige für den Ga- 



bentisch« 




Programm: Bushido, System: 
C-64, Preis: ca. 35 DM (Kass.), 
ca. 45 DM (Disk.), Hersteller: Fi- 
rebird, England, Muster von: 
MicroProse. 

Ziemlich mittelalterlich dü- 
ster wird's bei BUSHIDO, 
heißt dies übersetzt doch soviel 
wie „Adel". Und adelig ist auch 
die Programmiertruppe, die 
hinter dem Spiel steckt, denn 
GRAFTGOLD ist die Software- 
firma von Andrew Braybrook 
und Steve Turner. Nun sollte 
man meinen, daß Adel ver- 
pflichtet - zu guten Games 
nämlich, doch leider entpuppt 
sich BUSHIDO trotz aufge- 
motzter Spielhandlung als sim- 
ples 3D-Labyrinthspiel, das in 
diesem Stil schon zigfach in der 
jüngeren Softwaregeschichte 
auftauchte. In dieser neuerli- 
chen Auflage dieses abge- 
lutschten Themas geht's um 
zwei verfeindete japanische 
Clans, die im Clinch liegen. Der 
eine will dem anderen ans Le- 
der, doch der verbarrikadiert 
sich in seiner Festung. DU als 
Held hast nun die Aufgabe, die 
Kontrolle über die neun Levels 
der Festung zu bekommen, in- 
dem Du alle Räume erkundest, 
Gegenstände aufsammelst 



Rechtzeitig zum Weihnachts- 
geschäft bringt HEWSON 
die CH RISTMAS COLLECTION 

auf 'n Markt. Es handelt sich 
hierbei um 'nen richtigen Six- 
pack (jawoll!). Sechs spitzen- 
mäßige Programme, fast alle mit 
der Auszeichnung ASM-HIT 
versehen, enthält diese Compi- 
lation. Im folgenden werde ich 
jedes dieser Programme kurz 
beschreiben, damit Ihr Euch ein 
Bild dieser Teile machen könnt. 
Beginnen wir mit CYBERNOID 
II, dem „Follow-up" zu CYBER- 
NOID, viel hat sich gegenüber 
dem Vorgänger zwar nicht ge- 
ändert, doch CYBERNOID II ist 
genauso ein Smash-Hitwie der 
Vorfolger. 

ELIMINATOR ist ein Spiel ganz 
im Stil von FIRE&FORGET und 
ROADBLASTERS. Animato- 
risch hat man sich zwar einige 
„Ideen" von SPACE HARRIER 
„geliehen", doch ELIMINATOR 
ist ein gutes Spiel mit schnellen 
Grafiken. 



Wenn ich den Namen URIDIUM 
erwähne, müßte heutzutage ja 
wohl jeder wissen, wovon die 
Rede ist. Aus diesem Grund 
sträube ich mich, etwas über 
dieses Hypergame zu sagen 
(ätsch). 

Bei LIGHTFORCE sieht's ähn- 
lich aus: Dieses Weltraumbal- 
lerspiel konnte schon vor Jah- 
ren begeistern, was sicherlich 
nicht nur auf die gute Grafik, 
sondern auch auf den gehobe- 
nen Schwierigkeitsgrad zu- 
rückzuführen ist. Baller-Action, 
die auch noch Jahre nach ihrer 
Erstveröffentlichung begei- 
stern kann. 

Mit EXOLON befindet sich ein 
weiteres Action-Game auf die- 
serCompilation.dasdurcheine 
fantastische Grafik und wahn- 
sinnig ausgeklügeltes Game- 
play besticht. EXOLON: Ein 
„Exolontes" Shoot-em-up. 
Zuguterletzt haben wir auf der 
64er-Kollektion noch das ra- 
sante Ballergame SANXION, 




VERPFLICHTET 




/Armes GRAFTGOLD-Team: Seit PARADROID ging's bergab. 
Auch BUSHIDO für den C-64 kann daran nichts ändern. 



und sie bei entsprechender 
Gelegenheit benutzt So kön- 
nen geheime Türen, Waffen, 
Schlüssel oder Goldmünzen 
gefunden werden. Vor Spielbe- 
ginn darf sogar noch einer von 



acht Charakteren mit unter- 
schiedlichen Eigenschaften 
ausgesucht werden, eine Op- 
tion zum Abspeichern" des 
Spielstandes gibt es ebenfalls. 
Natürlich ist unser tapferer Sa- 



das mit einem der besten 
Sounds des Altmeisters Rob 
Hubbard ausgestattet ist. Wirk- 
lich lohnenswert. Auf der 
Schneider-Sammlung befin- 
det sich das „Kammera- 
schräg-oben-Game" HYDRO- 
FOOL,mitdem man ein Action- 
Adventure ganz besonderer 
Güte erhält. 

Gesamteindruck: Für seine 
knapp 60 Steinchen (je nach 
Datenträger) enthält der fanati- 
sche Achtbit- Freak sechs Spit- 
zen-Dinger, die allesamt gelun- 
gen sind. Das ist im Schnitt 
knapp 'n Zehner pro Game. Lo- 
benswert, HEWSON, deshalb 
gibt's dafür auch den allseits 
bekannten ASM-HIT-STERN! 
Torsten Oppermann 



Grafik .............. 8-10 

Sound ...... 9-11 

Spielablauf . . ...... . 9-11 

Motivation ........ .... .. . 10 

Preis/Leistung ....... .10 



murai nicht ganz allein in der 
Burg: Verschiedene Schergen 
des feindlichen Clans latschen 
als „interaktive Charaktere" 
herum. Will heißen: Sie können 
schlafen, den Helden angrei- 
fen, sich von ihm verschrecken 
lassen oder im Dunkeln über- 
sehen. Eine ganz nette Idee, 
doch leider bleibt BUSHIDO 
letztendlich ein Labyrinthspiel 
mit dem Touch des Altertums 
Hinzu kommt, daß die Grafiken 
nicht besonders abwechs- 
lungsreich sind, ganz zu 
schweigen von den Sprites und 
dem vorsieh hin plätschernden 
Sound. FIREBIRD kündigt das 
Spiel zwar als „Action-Strate- 
gy-Game" an, doch unter Stra- 
tegie versteht man gemeinhin 
etwas anderes als das ziellose 
Suchen und Ausprobieren von 
Gegenständen. Mag der C-6^ 
für viele auch schon veralte: 
sein, die Spiele für diese" 
Rechner müssen es jedenfalls 
nicht sein. 

Michael Suc* 
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.. . -■■ yrungin der 
Schwerelosigkeit 
■ Game-play steht im Vordergrund. 
Steuerung und Verwaltung des Park 
- 36 Satelliten müssen in die . 
Umlaufbahn, gebracht Werden 
'.•■ 12 Raurtiatätj'öneh -rniissen 
• .. gebaut werci^K 

- benrn 









AHAWK 



SSXSäL Vertrieb: Elbinger Straße 1, 

*■■■-''■*> ,^um «= ubrasf^r. D-6000 Frankfurt/Main 90, W. Germany 

Conception : Roland OSKIAN • Frangois NEDELEG ' 

Programming : INFERENCE MDO Serviceline: Haben Sie Fragen zu Bomico-Spielen? 

Graphics ; Yannick CHOSSE • Joseph KLU YTMANS Möchten Sie Tips zum Spieleablauf usw.? Unsere Spiele- 

Music sounds : Robin AZIÖSMANOFF Experten helfen Ihnen! Mo - Fr von 15.00 bis 18.00 Uhr. 







Programm: BMX Simulator II, 
System: C-64, Preis: ca. 10 
Mark, Hersteller: Code Ma- 
sters, England, Muster von: 
Hersteller. 

Nach einem so großen Erfolg 
konnte das Erscheinen des 
„langersehnten" Nachfolgers 
von BMX SIMULATOR natürlich 
nur eine Frage der Zeit (gäähn !) 
sein. Der englische Hersteller 
CODE MASTERS hat jetzt je- 
denfalls Nägel mit Köpfen ge- 
macht, das Ergebnis: BMX SI- 
MULATOR II. Vom Spielaufbau 
her ist eigentlich alles beim al- 
ten geblieben. So heißt es wie- 
der, an Gemeinheiten reich ge- 
spickte BMX-Parcours mit der 
eigenen Chaisse zu absolvie- 
ren, ohne dabei vom rechten 
Kurs abzukommen. Allerdings 
können sich diesmal bis zu vier 
Spieler gleichzeitig (!) in die Pe- 
dalen schwingen, im Kampf ge- 
gen die nimmermüde Stoppuhr. 
Aufgrund der „technischen 
Voraussetzungen" des altge- 
dienten C-64 bleibt zweien der 
vermeintlich vier BMX'ler der 
etwas unkomfortable Griff zur 
Steuerung leider nicht erspart, 
was auf den ersten Blick un- 
gleiche Startbedingungen mit 
sich bringen sollte. 
Glücklicherweise werden aber 
nur drei Tasten zur Steuerung 
des Vehikels benötigt, an die 
man sich schon nach kürzester 
Zeit gewöhnt hat. Schließlich 
bedarf auch die Joystickhand- 
habung einergewissen Zeit, bis 
sie zur Perfektion ausgereift ist. 
Schnell passiert es nämlich, 
daß man sein Vehikel übersteu- 
ert. Ich hatte jedenfalls gerade 
in der Anfangsphase so meine 
kleinen Problemchen, als die 
Compudriver ganz locker an 
mir vorbeizuckelten, und ich bei 
meinen gewagten Überholma- 
növern schnell vor den ,, Bild- 
schirmrand" donnerte. Zum 
Glück erholt man sich jedesmal 
wieder nach einem Sturz, wenn 
es auch einige wertvolle Se- 



Sport- 



Kaleidoskop 



FLOTTER 4er im Gelände 



künden zum „Wiederbestieg" 
des Gefährts dauert. 
Ich habe mir aus verständli- 
chen Gründen (zu schnell kam 
nämlich das GAME OVER) 
nicht die Zeit genommen, alle 
Rundkurse voll auszufahren. 
Dennoch kann selbst ich als 
Laie sagen, daß BMX SIMULA- 
TOR II seinen Fans allerhand an 
diversen Pisten bieten wird, die 
allesamt ihre Besonderheiten 
und Tücken aufweisen. Zudem 
machen einem die computeri- 
sierten BMX-Fahrer, die zumin- 
dest in der Anfangsphase hem- 
munglos zu fahren scheinen, 
das Leben sprich Vorankom- 
men in Bezug auf die Level 
ziemlich schwer. Für die Profis 
unter euch hat CODE MA- 
STERS aber noch einen EX- 
PERT-Mode mit eingebaut, in 
dem sich das eigene Können 
nun wirklich unter Beweis stel- 
len läßt. Hier kommt auch das 
Fahrverhalten des BMX-Rades 
wesentlich besser zur Geltung, 



läßt sich z.B. zu Beginn eines 
Rennens die Reifenstärke fest- 
legen, mit den bekannten Fol- 
gen für den eigenen Fahrstil. 
Als kleine Zugabe haben die 
Programmierer dieses Games 
noch eine Art Actionreplay im- 
plementiert, das einem genüß- 
lich die eigenen Fahrfehler in 
Zeitlupe präsentiert. 

Spielerisch ist es also recht gut 
um BMX SIMULATOR II bestellt. 
Doch auch grafisch gibt es we- 
nig an diesem Sportspiel zu kri- 
tisieren. Vor allem die Gestal- 
tung der einzelnen Tracks wur- 
de wie beim Vorgänger hervor- 
ragend in Szene gesetzt. Zwar 
wirkt der Rundkurs aufgrund 
des geringen Platzes (lediglich 
ein „Bildschirminhalt" steht zur 
Verfügung) etwas engspurig 
gelegt, doch wird dies durch 
viele Details vollauf wettge- 
macht. Erstaunlicherweise 
kommt trotz verwendeter Vo- 
gelperspektive (Draufsicht) ein 




räumliches Feeling auf, was 
durch geschickt eingesetzte 
Schatteneffekte (insbesondere 
bei den Steilkurven) erzielt 
wird. Desweiteren stößt der 
Spieler (im wahrsten Sinne des 
Wortes) aufzahlreiche „Acces- 
soirs", durch die schon eine ge- 
wisse Rennatmosphäre auf- 
kommt. Neben Strohballen und 
in der Erde eingebuddelten 
Reifen steht da auch schon ein- 
mal ein nett gezeichneter Bag- 
ger auf dem Areal. Nicht ganz so 
schön wurden die Sprites 
selbst sowie deren Animation 
realisiert, wirken sie doch et- 
was schlicht. Jedoch ergeben 
sich natürlich wegen der ange- 
wandten Perspektive auch so 
einige Probleme, nämlich die 
BMX'ler detaillierter darzustel- 
len. Zumindest in den Steilkur- 
ven hätte ich mir von den Ma- 
chern allerdings eine ausge- 
feiltere Animationssequenz ge- 
wünscht. 

In Sachen Sound ist in erster 
Linie auf die fetzige Titelmelo- 
die hinzuweisen, bei der einige 
Register des C-64 gezogen 
wurden, wenn auch beileibe 
nicht alle. Die Geräuschkulisse 
während des eigentlichen 
Spieles beschränkt sich je- 
doch leider nur auf Crashge- 
räusche und dergleichen mehr. 
Resümierend lassen sich zu 
BMX SIM ULATOR II fast nur po- 
sitive Aspekte aufzählen. Gera- 
de die spielerische Seite dürfte 
die Motivation kräftig anheizen, 
wenn aber andererseits auch 
der feinen Grafik eine „Mit- 
schuld" daran anzulasten ist. 
Als Low-Budget-Game erweist . 
sich dieses neue CODE MA- 
STERS-Produkt jedenfalls als 
ein würdiger Nachfolger. 

Torsten Blum 



Dasselbe „Spielfeld", aberneue Kurse 



Animation 8 

Sound 7 

Realitätsnähe 9 

Spaß/Spannung 9 

Preis/Leistung 10 




Programm: Fighting Soccer, 
System: Amiga, C-64 (beide 
angeschaut), Preis: Ca. 50 
Mark (C-64-Disc.) & etwa 75 
Mark (Amiga), Hersteller: Acti- 
vision, Reading, England, Mu- 
ster von: Ariolasoft, Rietberg; 
Activision, England. 



Jetzt ist Schluß! Irgendwann 
einmal hat man die Nase 
gestrichen voll, wenn man 
Spiele auf dem Screen hat, die 
im Vorfeld oft mit Prädikaten wie 
„brilliant", „addictive", „süperb" 
oder auf gut deutsch „fanta- 
stisch" bedacht werden. Ein 
weiteres dieser „superguten" 
Programme habe ich jetzt gera- 
de in den Amiga- und C-64- 
Fassungen gesehen, die Spiel- 
hallen-Umsetzung FIGHTING 
SOCCER von ACTIVISION. 
Was hier geboten wird, ist unter 
aller Kanone. Wie kann man nur 
davon ausgehen, daß diese Art 
von Sportsimulation Freunde 
finden wird? Schier unglaub- 
lich, was dem Endverbraucher 
zugemutet wird; das muß ich in 
aller Deutlichkeit einmal sagen. 
Das Wichtigste in Schlagwor- 
ten: Vier Feldspieler und ein 
Keeper befinden sich in jeder 
„Elf". Man kann gegen den 
Rechner antreten, gegen einen 
Kumpel spielen oder mit dem 
Partner gemeinsam gegen die 
Computer-Mannschaft antre- 
ten. Pfeile an den Köpfen der 
Spieler zeigen an, daß diese 
aktiv sind. Lange Bälle schla- 
gen issnich; man bevorzugtauf 
dem Mini-Spielfeld das Kurz- 
paßspiel oder Dribbling. Zwei- 
mal den Feuerknopf drücken 
erlaubt dem Spieler, sich hoch- 
zuschrauben (sieht fürchter- 
lich aus!) und den Ball mit dem 
Kopf zu spielen. DerTorwart be- 
wegt sich synchron zum heran- 
eilenden Stürmer; per Feuer 
kann man ihn aber auch hech- 
ten lassen (noch das herausra- 
gendste Feature!!!). „Getrübt" 
wird das einzige Positivum da- 
durch, daß sich der Goalie nur 
in seinem 5-Meter-Raum be- 




wegen kann; rauslaufen iss 
nich! Gespielt wird drei Minu- 
ten (Echtzeit), danach wird ge- 
fragt: „continue - yes or no". 
Wählt man „Yes", so „verlängert 
sich das Match um weitere drei 
Minuten usw.. Es gibt keinen 
Seitenwechsel, dafür aber 'ne 
Reihe von „Fehlentscheidun- 
gen": So kann man des öfteren 
beobachten, wie man einen 
Einwurf oder Torabschlag zu- 
gesprochen bekommt, obwohl 
man das Leder selbst ins Aus 
befördert hat (ich hab's selbst 
ein paarmal bewußt auspro- 
biert, Ihr könnt's mir glauben). 
Nun zu den beiden Versionen; 
zuerst Amiga: 

Die Jungs sind gar nicht mal 
übel gezeichnet; man erkennt 
die bulligen Treter sehr gut aus 
der Vogelperspektive. Dafür 
aber ist das „Ballverhalten" äu- 
ßerst unrealistisch, mit 'nem ra- 
schelnden Sound bleibt die 
Fuddel schon nach einigen Pi- 
xeln liegen, so, als spiele man 
auf Sandpapier. Der ballführen- 
de Spieler sieht aus wie ein Ra- 
senmäher; überhaupt ist alles 
eckig und kantig. Der Begleit- 
sound zum Game ist recht un- 
passend und nervig. 
C-64: 

Hier erkennt man die Spieler 
fast nur schemenhaft; man 
spielt vermutlich auf 'nem 
Aschenplatz (man achte auf die 
Farbe des Spielfeldes!); von 
Ballkontrolle, -führung und 
Übersicht keine Spur. Katastro- 
phal! Ansonsten dieselben „Ei- 
genschaften" wie bei der oben 
beschrieben Amiga-Fassung. 
ACTIVISION ist diese Spielhal- 
lenumsetzung leider in die Ho- 
se gegangen. Ein äußerst dürf- 
tiges Spiel, das noch nicht mal 
Bezirksliga-Qualität erreicht! 
Manfred Kleimann 



C-64 /Amiga: 

Animation 2/4 

Sound 3/3 

Realitätsnähe 2/3 

Spaß/Spannung .... 0/0 
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ACTIVION'S Fehlentscheidung in der Amiga-Version 



KoroSoft 



Jörgen Vieth 



Action Fighter, dl. Anleitung 

Altered Beast, dt. Anleitung 

Archipelagos, dt. Anleitung 

Balance of Power 1990 

Battlehawks 1942 

Beach Volley, dt. Anleitung 

Blood Money 

Blooöwych, dt. Handbuch 

Buffalo Bill's Rodeo, dt. Anltg. 

Bundesliga Manager, kpl. dt. 

Chambers of Shaolin, dt. Anl. 

Conflict Europe, dt. Handbuch 

Daily Double Mors« Rac, dl. Aul. 

Dragon's Lair 

Dungeon Masler, kpl. dt. (1 MB) 

Elite, dt. Handbuch 

Emperof ot the Mines. dl. Anltg. 

Fiendish Freddy 

F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch 

F 16 Falcon, dt. Handbuch 

F 16 Falcon-Miss.-Disk, dl.Handb 

Flighl Sim. II, kompl. deutsch 

Fugger, kpl. deutsch 

Grand Prix Circuit 
»Grand Monster Slam, dt. Anltg. 
"Great Courts, dt. Anlig. 

Gunship, deutsches Handbuch 

Hillstar 

Iron Trackers, dt. Anleitung 

Kaisar, Comp. u. Brettspiel, kpl.dt. 

Kick Off, dl. Anleitung 



Altered Beast, dt. Anl. 
Action Fighter, dt. Anleitung 
Archipe'agos, dt. Anl. 

Balance of Power 1990 

Battlehawks 1942 
Beach Volley, dt. Anl. 
Bloodwych, dt. Handbuch 
Buftolo Bill's Rodeo, dt. Anltg. 
Chambers of Shaolin, dt. Anltg. 
Conflict Europe, dt. Anltg. 
Demons Winter 
Dungeon Master, kpl. dt. 
Chaos Strikes Back, dt. Handb. 

Elite, dt. Handbuch 

F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch 

F 16 Falcon, dt. Handbuch 

F 16 Falcon-Miss.-Disk.dt.Handb. 

Ferrari Formuta 1, dt. Anltg. 

Flight Sim. II, kompl. deutsch 

FuSballmanager II incl.Exp.Kit,dt. 

Fugger, kpl. deutsch 

Great Courts, dt. Anleitung 

Kick Oft, dt. Anleitung 

Hillsfar 

Indiana Jones (GrafiK Adv) kpl.dt. 

Iron Trackers, dt. Handb. 

Kings Quest, 3er Pack (sol. Vorrat) 

KULT, kpl. deutsch 

Maniac Mansion, kpl. deutsch 

Millenium 2.2, deutsche Anl. 



Amiga 



66,00 Kingdom of England 

69,00 Indiana Jones (Graf. Adv.) kpl. dt. 

69,00 Kult, kpl. deutsch 

64,00 Lords o. the Rising Sun, dt. Anltg. 

59,00 Microprose Soccer, dt. Anltg. 

69,00 Millenium 2.2, dt. Anleitung 

63,00 Ölimperium, kpl. deutsch 

69,00 Paperboy, dt. Anleitung 

69,00 Personal Nightmare, dt. Anltg. 

55,00 Populous. dt. Handb. 

69,00 Populous. Datad. (The pr. Lands) 

69,00 Powerdrome, dt. Handbuch 

55,00 Rick Dangerous 

90,00 RVF - Honda, dt. Handb. 

72,50 Shadow of the Beast 

69,00 SIMCITY, dt. Handbuch, 512 K 

64,00 Space Ace, dt, Handbuch 

75,00 Spherical, dt. Anleitung 

67,50 Stadt der Löwen, kpl. deutsch 

79,00 Summer Edition, dt. Anleitung 

55,50 Bodo llgn. Super Soccer, kpl.dt. 

99,00 Super Wonderboy, dt. Anleitung 

55,00 Swords of Twilight, dt. Anleitung 

69,00 Test Drive 2.0, The Duel 

55,00 TV-Sports-Football, dt. Anleitung 

69,00 Scenery D. f. dt. Calif./S. Cars je 

74,50 Waterloo, dt. Anleitung 

66,00 Wall Street Wizard, kpl. deutsch 

59,00 Wall Street Editor, kpl. deutsch 

99,00 Zak McKracken, kpl. deutsch 

49,00 Joystick "ZOOM ER" 



Atari ST 



55,00 Microprose Soccer, dt. Anltg. 

66,00 New Zealand Story, dt. Anl. 

69,00 Ölimperium, kpl. deutsch 

64,00 Paperboy, dt, Anltg. 

59,00 Personal Nightmare, dt. Anltg. 

55,00 Police Quest II 

69,00 Populous. dt. Handb. 

55,00 Populous. Datad.(The pr. Lands) 

55,00 RVF - Honda, dt. Handbuch 

69,00 SimCity, dt. Handbuch 

64,00 Space Ace, dt. Handbuch 

69,00 Space Quest III 

55,00 Spherical, dt. Anltg. 

69,00 Starcgmmand 

67,50 Starglider II, dt. Handbuch 

74,50 STOS - The Game Creator 

55,50 STOS - Compiler 

69,00 STOS - Sprites 

99,00 STOS - Maestro 

50,00 STOS - Maestro Plus 

55,00 Stuntcar Racer, dt. Anleitung 

69,00 Summer Edition, dt. Anleitung 

49,00 Bodo ligners Super Soccer, kpl.dt. 

66,00 Super Wonderboy, dt. Anl. 

69,00 Tank Att., Comp. u. Brettsp., dt. 

49,00 Waterloo, dt. Anleitung 

69,00 Wall Street Wizard, kpl. deutsch 

55,00 Wall Street Editor, kpl. deutsch 

69.00 XENON II, Megablast. dt. Anltg. 

69,00 Zak McKracken, kpl. deutsch 
Joystick "Konix NAVIGATOR" 



IBM 



Arch'pelagos " 


75,00 


688 Attack Sub E/VGA/H/CGA" 


79,00 


American Icehockey 


64,00 


Balance of Power 1990 


64,00 


Bard's Tale II, dt. Anltg. 


64,00 


Battlehawks 1942* 


59,00 


Carrier Command. dt. Handbuch 


69,00 


Chuck Yeager's 2.0, dt. Anltg." 


77,00 


Crazy Cars II* 


61,00 


Curse of the Azur Bonds, dt. Anltg.' 


75,00 


Elite 


69,00 


Emmanuelle, kpl. dt." 


53,00 


F 15 Strike Eagle II" 


89,00 


F 16 Combat Pilot' 


67,00 


F 19 Stealth Fighter EGA/Hercul" 


109,00 


F 16 Falcon. AT u. norm. Version" je 


95,90 


Fiendish Freddy 


68,00 


Flighl Sim, Version 4,0/NEU 


144,00 


Alle 'ieferb. Scenery Disks je 


49,00 


First over Germany 


75,00 


Goldrush" 


84,00 


Grand Prix Circuil, dt. Anltg." 


67,00 


Gunship, Helicopter Sim* 


109.00 


Hillsfar, dt. Anltg.* 


69,50 


Indiana Jones (Graf.Adv.) kpl, dt,' 


75,00 


Jet Fighter 


75,00 


Pool of Radiance* 


64,00 


Kings of the Beach" 


72,50 


Kings Quest IV* 


95,00 


KULT, dt. Anleitung 


55,00 



Last Ninja II 
Leisure Suit Larry..." 
Leisure Suil Larry...H* 
Life and Dealh (Chirugieprgr.) 
Lizenz zum Töten, dt. Anleit. 
Lombard RAC Ralley, dt. Version" 
Manhunter "San Francisco""' 
Maniac Mansion, kpl. dt." 

Microprose Soccer, dt. Handb. 
Murder Club 
Neuromancer, dt. Anltg* 
Ökolopoly, kpl. deutsch" 
Ölimperium, dt. Anleitung' 
Personal Nightmare, dt. Handb." 
Pirates* 

Police Quest T 

PT 109 

Quest for the Timebird, dt." 

Sentinel Worlds 

SimCity, dt. Handbuch* 

Space Quest III" 

Star Trek, AT/EGA 

Test Drive 2.0, The Duel" 

Scenery D. f. dt. Calif./S. Cars 

Waterloo, dt- Anleitung* 

Wall Street Wizard, kpl. dt." 

Wall Street Editor, kpl. dt.' 

Zak McKracken, kpl. deutsch* 

Lösungshefte"" für div. Adventures 

Super Joystick, "Flywheel 4000" 

(Maxx-ähnl. Steuerknüppel) * auch auf 3.5' 



64,00 
69,00 
55,00 
78,00 
66,00 
69,00 
53,00 
53,00 
79,00 
65,00 
39,00 
65,00 
00,00 
65,00 
88,00 
67,00 
109,00 
55,00 
96,00 
64,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
79,00 
33,00 
71,00 
59,00 
39,00 
67.00 
89,00 



66,00 
55,00 
53,00 
53,00 
79,00 
69,00 
65,00 
39,00 
65,00 
67,00 

109,00 
79,00 
56,00 
75,00 
69,00 
79,00 
49,00 
39,00 
62,00 

199,00 
69,00 
64,00 
55,00 
55,00 
69,00 
69,00 
65,00 
39,00 
69,00 
69,00 
48,00 



69,00 
57,00 
79,00 
67,00 
67,00 
69,00 
79,00 
69,00 
69,00 
72,50 
69,00 

149,00 
53,00 
95,00 
69,00 
79,00 
79,00 
71,00 
64,00 
69,00 
95,00 
72,50 
85,00 

) 39,00 
72,50 
65,00 
39,00 
69,00 
Anfr. 

189,00 
' Disketten 



SPIELELISTE KOSTENLOS (Bitte um Angabe des Computertyps) 

Vorkasse 4,-/UPS-Express Nachnahme 8,-,Post-Nachnahme 7,», Auf Wunsch Postversandl 
RUFEN SIE UNS AN: TEL. 21 03 - 4 20 88 

ODER SCHREIBEN SIE UNS: POSTFACH 404 * 4010 HJLDEN 
Kein Ladenverkauf - Nur Versand. 
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Programm: John Madden 
Football, System: IBM & Kom- 
patible (ab CGA „aufwärts"), 
Preis: ca. 70 Mark> Hersteller: 
Electronic Arts, USA, Muster 
von: [7] /ID. 

Eingefleischte Fans des auch 
in der Bundesrepublik im- 
mer populärer werdenden 
American-Football-Sportes 
werden sicherlich etwas mit 
dem Namen John Madden an- 
fangen können, einem der be- 
sten Trainer der National Foot- 
ball League. Grund genug für 
das amerikanische Software- 
haus ELECTRONIC ARTS, eine 
durchaus packende Sportsi- 
mulation zu produzieren, in der 
auch europäischen Laien mit- 
tels Actionsequenzen und 
Strategieparts dieser harte 
Ballsportart näher gebracht 
werden soll. Mit JOHN MAD- 
DEN FOOTBALL erhalten jetzt 
jedenfalls auch die PC-User ei- 
ne ernstzunehmende Football- 
simulation, mit der sich schon 
so einiges anstellen läßt. 
Bevor es aber zur ersten „Line 
of Scrimmage" (derAufstellung 
beider Teams vor einem Spiel- 
zug) kommt, sieht sich der 
Spieler vor die langwierige Auf- 
gabe gestellt, das ohne Kopier- 
schutz ausgelieferte Programm 
nach seinen eigenen Ansprü- 
cheri auf Disk oder Festplatte 
zu installieren. Da die Dateien 
auf der Originaldiskette in „ge- 
packter" Form vorliegen, nimmt 



dieser - Installationsvorgang 
doch schon eine gewisse Zeit 
in Anspruch. Nach diesen er- 
sten Leidensminuten steht ei- 
nem befreiten Spielen eigent- 
lich nichts mehr im Wege, abge- 
sehen von jenem nervigen Pro- 
grammschutz mit dem altbe- 
währten Security-Wheel.derzu 
allem Übel auch noch vor je- 
dem einzelnen Spiel bewältigt 
werden muß. Wie schon in der 
Einleitung angedeutet, läßt sich 
JOHN MADDEN FOOTBALL so- 
wohl als Strategie- als auch als 
pures Sportspiel spielen, so 
daß eigentlich zwei Benutzer- 
kreise auf ihre Kosten kommen 
dürften. Bei dem Game kann 
natürlich ein menschliches We- 
sen wie auch der Compi als 
Gegner fungieren, wobei sich 
das Elektronenhirn gerade in 
der Anfangsphase als nahezu 
unbezwingbar erweist. Wenn 
man den eher glücklichen 
Kick-off-Return, der zu einem 
Touchdown meinerseits führte, 
außer acht läßt, so wurde ich 
von den. computerisierten 
Footballrecken regelrecht de- 
klassiert, wofür ein Endergeb- 
nis (nach dem ersten Quarter 
habe ich das Spiel kurzerhand 
abgebrochen) von 7:49 eine 
mehr als nur deutliche Sprache 
sprechen dürfte. 

Der Spielablauf hebt sich nur 
unwesentlich von anderen Ga- 
mes dieses Genres ab. 
Schließlich schlüpft derSpieler 






vor jedem einzelnen Spielzug 
in die ungeliebte Rolle des Trai- 
ners, von wo aus er seinem 
Team die nötige Order erteilen 
kann. Freunden dieses atem- 
beraubenden Sportes dürfte 
unlängst bekannt sein, daß ins- 
besondere die amerikanischen 
Profiteams eine ganze Palette 
an verschiedenen Angriffs-und 
Verteidigungszügen in ihrem 
Repertoire vereinigt haben, was 
bei den bisherigen Football- 
spielen meines Erachtens nicht 
ganz zum tragen kam. Dort um- 
faßte die Sammlung an Spiel- 
varianten lediglich ein be- 
schränktes Standardpro- 
gramm, wodurch das eigene 
Spiel meist nach demselben 
Schema ablief. Im Gegensatz 
hierzu wartet JOHN MADDEN 
FOOTBALL mit einer noch nie 
dagewesenen Anzahl an diver- 
sen Spielzügen auf, nämlich 
genau zweihundert Qffense- 
und Defensevarianten. Zur bes- 
seren Übersicht wurden übri- 
gens dieses Gros an Spielzü- 
gen in jeweils zehn Gruppen 
unterteilt (die erste Gruppe bei 
den Angriffsvarianten beinhal- 
tet z.B. Aufstellungen an der 
gegnerischen Goalline). 

Desweiteren kann sich der 
Spieler in einem eigens imple- 
mentierten Editor zahlreiche 
neue Spielzüge selber kreieren 
und diese nun in das eigene 
Spiel integrieren. Als kaugum- 
mikätschelnderTrainer braucht 



KOMPLEXES 

FOOTBALL-VERGNÜGEN 



American Football, immernoch ein unbekannter Sport in unseren Gefilden. Einen weiteren Einblick 
gewährt uns JOHN MADDEN FOOTBALL auf dem PC! 



man da selbstverständlich ein { 
Blackboard, auf dem sich in e - 
ler Windeseile neue Pfiffigke - 
ten in die Tat umsetzen lasser 
AH dies geht bei JOHN MAD- 
DEN FOOTBALLextrem einfa c 
und komfortabel vonstatter 
was ich anfangs nicht für mög- 
lich gehalten hätte. Aber auc~ 
die restliche Steuerung erweis: 
sich, um diesen Punkt schnei 
anzuhandeln, als äußerst be- 
nutzerfreundlich gehatten, so 
daß in dieser Hinsicht das 
Spielen zu einerwahren Freude 
wird, Schließlich kann der Be- 
nutzer neben derTastatu rauch 
auf Joystick oder Maus zurück- 
greifen. Bei den eigentlichen 
Spielzügen steht es dem Spie- 
ler offen, ob er selbst mit Hanc 
anlegt, sprich die „Hauptfigur 
seines Teams steuert, oder 
Monsieur le ordinateur die 
Drecksarbeit überläßt. Freunde 
eines eher actionbetonte^ 
Sportspieles werden da sicher- 
lich auf die zuerst genannte Va- 
riante zurückgreifen. 

Die Möglichkeiten, die ich bis- 
lang geschildert habe.spiegeir 
lediglich ein wenig die Komple- 
xität dieses Sportspieles wie- 
der, das in manchen Bereichen 
schon fast an ein Strategiespiel 
grenzt. Wenden wir uns abe- 
von derspielerischen Seite nun 
zu den technischen Kompo- 
nenten von JOHN MADDEN 
FOOTBALL, wo es nicht mehr 
ganz so rosig um das Game be- 
stellt ist. Glattweg enttäu- 
schend erwies sich die eigent- 
liche Spielgrafik, die man auc!~ 
auf einem PC, gerade mit eine- 
EGA-Karte, besser hätte reali- 
sieren können, was die vieler 
positiven Beispiele der letzten 
Zeit bekräftigen. So ruckelt das 
Scrolling des ziemlich „schlan-, 
ken" Spielfeldes ungemein, von 
der Animation der Spieler ganz 
zu schweigen. Glücklicherwei- 
se wählten die Programmierer 
unterschiedliche Perspektiven 
bei den verschiedenen Aktio- 
nen, so daß das eher negative 
Bild noch etwas zurechtge- 
rückt wird. 

Alles in allem kann man bei 
JOHN MADDEN FOOTBALLvon 
einem sehr komplexen Sport- 
spiel sprechen, dessen Schwä- 
chen ganz eindeutig im grafi- 
schen Bereich liegen. Deshalb 
dürfte diese neue Produkt aus 
dem Hause ELECTRONIC 
ARTS wohl lediglich Sportfans 
mit einem ausgeprägten Faible 
für strategische Elememente 
ansprechen, nicht aber die 
breite Masse. 

Torsten Blum 
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Programm: Continental Circus, 
System: Amiga, C-64 (beides 
getestet), Atari ST, Amstrad 
CPC, Spectrum +3, Preis: Ami- 
ga/Atari ST ca. 70 Mark; C-64/ 
Amstrad/Spectrum ca. 45 Mark 
(Disk.), Hersteller: Virgin Ma- 
stertronic, London, England, 
Muster von: fl5l/l67l 

Die Motoren dröhnen wieder, 
die Reifen quietschen, der 
Benzingeruch hängt schwer 
über der Piste, und engagierte 
Umweltschützer haben (be- 
rechtigten) Grund zur Entrü- 
stung. Doch gottlob spielt sich 
das Geschehen nicht auf den 
realen, in die Natur gepflaster- 
ten Rennstrecken ab, sondern 
auf dem Computermonitor. 
CONTINENTAL CIRCUS ist der 
Titel eines Formel-1 -Rennens, 
das aus dem Hause VIRGIN/ 
MASTERTRONIC stammt und 
von dem Ta/to-Automaten um- 
gesetzt wurde. Ich habe mir das 
Game für Euch auf dem Amiga 
und dem C-64 angeschaut. 
Viel zu sagen gibt es im Grunde 
nicht, denn bei dieser Simula- 
tion handelt es sich um ein Au- 
torennen der herkömmlichen 
Machart. Man startet auf Platz 



RCNNZIRKUS 




Noch ein weiter Weg bis zum ersten Platz 



(Foto: Amiga) 



1 00 ins Rennen und muß, um in 
die nächste Runde zu gelan- 
gen, mindestens unter den er- 
sten Achtzig sein. Nach typi- 
scher Spielhallen-Manier gibt 
es Credits, so daß man bei vor- 
zeitigem Ausscheiden die Hatz 
um Preisgelder und WM-Punk- 
te dennoch fortsetzen kann. 
Geschaltet wird mit Joystick 
vorn und Feuer, auch das wer- 



det Ihr bereits von anderen 
Spielen dieser Art her kennen. 
Unterwegs kann man zusätzli- 
che Zeiteinheiten einheimsen, 
wenn es gelingt, bestimmte 
Streckenabschnitte zu passie- 
ren, bevor die Uhr 0.00 anzeigt. 
Wichtig ist, daß man zum einen 
das Ziel überhaupt erreicht, an- 
dererseits aber auch die Quali- 
fikation (die von Runde zu Run- 



de immer weiter gen Platz eins 
wandert) besteht. 
Die Steuerung der Fahrzeuge 
ist einfach und spricht sehr gut 
an. Dies gilt sowohl für den Ami- 
ga als auch für seinen „kleinen 
Bruder". Leider trifft aber auch 
auf beide Systeme zu, daß man 
in puncto Grafik recht knause- 
rig zu Werke gegangen ist. 
Nicht, daß sie schlecht ist; aller- 
dings vermißt man die Detail- 
treue, die Spiele wie etwa Super 
Hang-On auszeichnete. Auch 
der Sound hätte realistischer 
klingen können, auch und ge- 
rade auf dem Amiga hatte ich in 
dieser Beziehung mehr erwar- 
tet. Insgesamt ist CONTINEN- 
TALCIRCUS ein Spiel.das nicht 
schiecht ist, sich aber an sei- 
nen berühmt gewordenen Vor- 
gängern messen lassen muß. 
Und da schneidet es deutlich 
schlechter ab. 

Bernd Zimmermann 



Amiga/C-64 

Grafik 8/6 

Sound 7/7 

Realitätsnähe 8/6 

Spaß/Spannung 8/6 

Preis/Leistung 7/6 



Ein HORSE POWER AUF DER PISTE 



Programm: The Duel: The 
Muscle Cars, System: PC (Pe- 
ters Computer), Amiga, C-64, 
Preis: zwischen 30 und 50 
Mark, Hersteller: Accolade, 
Muster von: Electronic Arts 

Fü r alle Testdrive- Heizer, egal 
ob auf PC, Amiga oder C-64, 
bringt ACCOLADE jetzt 'ne Zu- 
satzdisk raus, die andere Kar- 
ren enthält. Fünf affenstarke Ki- 
sten sind hierdrauf enthalten, 
die allesamt aus den Endsech- 
zigern stammen. 

Beginnen wir mit der Corvette 
„Sting Ray". 360 PS stehen un- 
ter der recht großen Haube zur 
freien Verfügung. Mit acht Zy- 
lindern und 25 Litern pro 100 
Kilometer wurde die Corvette 
zum „King of the Road" in den 
USA, zumindest bis zur ersten 
Ölkrise im Jahr 1973. 

Der 69er Dodge Charger Day- 
tona mit seinen riesigen Heck- 
flossen hat sogar 425 PS und 
trägt nicht umsonst den Beina- 
men „Straßenrakete mit un- 
glaublichem Macho-Power". 

Der eher „normal" aussehende 
68er Shelby Cobra hat zwar 
„nur" 335 Pferdestärken, doch 
geht er trotzdem echt gut ab. 

Das erste „Musclecar" war der 
Pontiac GTO, Baujahr 1 967. Mit 

k^I 12/89 



360 PS ist es ein leichtes, die 
Räder sogar noch bei 130 
durchdrehen zu lassen. 
Doch das richtige Feeling (der 
Umwelt zuliebe) kommt erst mit 
dem 69er COPO 9560 ZL-1 Ca- 
maro auf, bringt dieses Teil 
doch rasante 550 PS auf die 
Straße.Ganze 69 Stück wurden . 
hiervon gebaut, und ganz ne- 
benbei bemerkt handelt es sich 
um das schnellste amerikani- 
sche Auto aller Zeiten! Ihr seht 
also,die Jungs von ACCOLADE 
haben Euch genau das Richti- 



ge auf die Szenerie-Disk ge- 
packt, oder? 

Gar nicht schlecht, diese Sze- 
nerie-Disk, nachteilig ist bloß, 
daß sich in der Verpackung kei- 
ne vernünftige Anleitung befin- 
det. PC-User mit 3-1/2-Zull- 
Laufwerk werden sich aller- 
dings ärgern, liegt der 5-1/4- 
Disk doch nur 'ne Anforde- 
rungspostkarte bei. 

Wer bereit ist, das Geld zu op- 
fern und darüber hinaus das 






Original-Testdrive II besitzt, der 
sollte die Anschaffung von 
TEST DRIVE II: THE MUSCLE 
CARS in Erwägung ziehen. 
Oder langweilen Euch auf 
Dauer etwa der Porsche 959 
oder Ferrari F-40 nicht? 

Viel Spaß, und wenig Radar- 
kontrollen wünscht Euch, 



Torsten Oppermann 
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Programm: Fastlane, System: 
Atari ST (getestet, nur Farbe), 
Amiga, Preis: ca. 65 Mark, Her- 
steller: Artronic, England, Mu- 
ster von: Artronic. 

Mit meinem Tip zu FASTLA- 
NE vom englischen Her- 
steller ARTRONIC lag ich, wie 
jetzt zu meiner Schande geste- 
hen muß, völlig falsch. Nach der 
blamablen Vorabversion, die 
ich vor gut zwei Monaten zu Ge- 
sicht bekam <s. ASM 10/89 
S.148), hat das Team THE AT- 
TIC , bestehend aus Program- 
mierer DAVID C. BOWLER und 
Grafiker SHAUNMC LURE wohl 
noch einmal das mißlungene 
Werk in die hauseigene Werk- 
statt zur Generalüberholung 
zurückgerufen, denn mit der 
damaligen Fassung stimmt das 
endgültige FASTLANE lediglich 
dem Namen nach überein. An- 
sonsten wurde an allen Ecken 
und Enden fleißig gefeilt und 
herumgebastelt, mit Erfolg 
Bugs und sonstige Ungereimt- 
heiten ausgemerzt, so daß ich 
jetzt wirklich von einem hoch- 
wertigen Produkt sprechen 
kann. 

Bei FASTLANE schlüpft der 
Spieler in die Rolle eines Renn- 
fahrers der nicht wenig populä- 
ren G1 -Klasse. Das „einzige" 
Ziel besteht nun lediglich darin, 
möglichst in allen neun Grand 
Prix ganz oben auf dem Sieger- 
treppchen zu stehen, um so 
den heißbegehrten Weltmei- 
stertitel für das eigene SPICE 
ENGINEERING TEAM zuäf&m 
ehern. Das Team setzt sich §6j^^ 
gens aus den vier bekannten 
Fahrern Gordon Spiee, Tjriitr-m 
kild Thyrring, Wayne Tay/ermPS 
RayBellm zusammen. 
An der Anfangssequenz wurde z - 
im Vergleich zur Vorabversion 
bis auf den neu implementier- 
ten Sound nichts Wesentliches 
geändert. So lassen sich wie- 
derum von dem nett digitali- 
sierten Titelscreen aus die ein- 
zelnen Optionen von FASTLA- 
NE anwählen. Die „Sound-N ot^ 
bremse", mit der sich zwischen 
der Musi und-deh Soundeffek- 
ten wählen läßt, besitzt wohl nur 
untergeordneten Charakter, ; , 
denn die schön klmgende Mu- 
sikgibt es .ohnehin nur zu Be- 
ginn zu hören. Viel wichtiger er- 
scheint mir da der nächste Me- 
nüpunkt, der Practice-Mode 
nämlich, von dem aus der Spie- 
ler alle neun Kurse ein wenig - 
anfahren und einstudieren 
kann. Das Repertoire von AR- 



TRONIC's neuestem Produkt 
umfaßt von Spa über den heimi- 
schen Nürburgring und die hei- 
ßen Kurven von Brands Hatch 
so ziemlich alles, was das Herz 
eines Motorsportlers höher- 



der Motor erst nach einer um- 
ständlichen Tasten kombina- 
tion (P, Q bzw. A, I, und S) star- 
ten, was im späteren Rennen 
bei einem Abwürgen des Mo- 
tors viel Zeit kostet, zumal die 
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Ein Blick aus dem ST-Cockpit von FASTLANE 



schlagen läßt. Den Verlauf des 
gewählten Kurses, der in klei- 
nen Grafik skizziert wird, sollte 
man sich genauestens einprä- 
gen, da der Fahrer im späteren 
Rennverlauf ganz auf sich ge- 
stellt ist, sprich, ohne hilfreiche 
Übersichtskarte agieren muß. 
Anschließend heißt es nur 
noch, die Zeit (5/10/15/20 
min.) einzustellen, die ihr über 
den favorisierten Parcours 
sausen wollt. _ 2^2 
Soweit kannte man das ja von 
der Voräbversfon her, jedoch 
Stäben die Programmierer noch 
einige weitere Features mit ein- 



Maschine beim ersten Start- 
versuch nicht gleich anspringt. 
Etwas zu dick aufgetragen wirkt 
auch die Reaktion des Wagens 
beim Verlassen der Strecke, 
wenn nämlich der Screen bei 
seinen heftigen Ruckelbewe- 
gungen regelrecht in Ekstase 
zu kommen scheint. 
Die Startsequenz beim eigent- 
lichen Grand Prix Modus 
gleicht der eben beschriebe- 



nen. Nach getätigten Vorein- 
stellungen gilt es jedochr eine-- zeigt sich von einer ganz reali- 



schon damals etwas zu klein 
geratenen Bordinstrumente 
aufzumotzen. Gleiches gilt für 
die sogenannte Animation des 
Lenkrades, das mit seinen drei 
möglichen Positionen einer 
glatten Katastrophe gleich- 
kommt. Glücklicherweise er- 
weist sich der Rennkurs als 
nicht mehr all zu monoton, 
wenn sich auch die „Seiten- 
randgrafik" ständig wiederholt. 
Katastrophal zog sich leiderdie 
Gestaltung der Boxengasse 
aus der Affäre, bei der man wohl 
eher von einem überdimensio- 
nierten Parkplatz sprechen 
sollte. Die Hintergrundgrafik 
geriet zwar einen Touch zu 
klein, wurde dafür aber sehr 
schön gezeichnet. Gleiche po- 
sitive Kritik gilt dem Scrolling 
des Rennkurses, das relativ 
flüssig vonstatten geht. Sogar 
Steigungen und Gefällsstrek- 
ken kommen deutlich zur Gel- 
tung. Eine Enttäuschung erlebt 
der Spieler allerdings bei den 
zu schlicht gehaltenen C1 -Wa- 
gen der Konkurrenten, hätte 
man doch wenigstens ver- 
schiedene Farben ins Spiel 
bringen können. Hervorzuhe- 
ben sind noch die brillant digi- 
talisierten Grafiken, mit denen 
der Spielablauf ständig aufge- 
lockert wird. 

Das Fahrverhalten des C1 -Flit- 
zers (in meinem Vorabbericht 
ging ich fälschlicherweise von 
einem Formel-1 -Wagen aus) 



möglichst gute Rundenzei 
einem' drei Runden dauernden 
Qua I i f ikat ionsrennen zu ; fa bl.e,n r - 



tion zu ergattern. Während 
eigentlichen Grand Prix s 
man immer auch einen 
auf den Zustand des eigen 
Wagens werfen, der sich nach 
-jedem -Crash zusehends ver- 
schlechtert: Mittels R läßt sich 



gebaut, so daß endlich auch et- -um so möglichst die Pole P- 
was Rennatmpsphä^Mauf- f 
kommt." Vor jedem Rennen 
nämlich ist erst einmal ein aus- 
führlicher Stop In der werksei- 
genen „Schmiede" angesagt, 
wo sich nach Lust und Launejin— 
dem eigenen Tourenwageh, ei- 
nem SEE89C Cosworth, her- 
umwerkeln läßt, um ihn best- 
möglich auf das Rennen vorzu- 
bereiten. Bei der Wahl der Be- 
reifung (sechs verschiedene 
Typen) sollte natürlich vor allern 
das Wetter- mit einkalkuliert - 
werden. Desweiteren kann der 
Spielerneben der Radaufhäh* 
gung und dem Bremsausgleich 
noch diverse anderen Dinge;" 
modifizieren wje z:E 
gungswinkel -der Sf 
nes Erachtens haben es die 
Programmierer bei ihrem An- 
spruch auf Realitätsnähe je- 
doch in manchen Bereichen et- 
was übertrieben. So läßt sich 




hen Seite, denn simples 
im fünften Gang, wie es 
Preyjew noch möglich war, 
unweigerlich zu ei- 
len Crash. Desweite- 
eYmitteln quietschende 
erst das Flair von einer 
remkurvenlage". Auch bei 
der Steuerung gibt es nichts zu 
kritisieren. 
ARTRON IC's FASTLANE stellt 



ein recht informativer;Statusre- meines Erachtens die zur Zeit 




port auf den Screenzaubem, in- 
dem die Schäden der einzel- 
nen Systemteile prozentual 
vermerkt sind.Selbsiverstä 
lieb .erhält der Spieler 
nach jeder Runde die Mö 
keit, einen Boxenstop ein; 
gen. Dieser läuft, sieht man 
mal von mehrminütigei 
urarbeiten ab, nahezu 
ähdigin Echtzeit ab, wodurch 
r in der Person der Boxen- 
chefs schnell ins Schwitzen 
kommt. 

An der eigentlichen Cockpit- 
grafik lassen sich leider keiner- 
lei Versuche erkennen, die 



beste 
Wenn 
tion 




Rennsimulation dar, 

an einmal von eher ac- 

denen Games ä la 

CARSII abläßt. Obwohl 

ch aufgrund kleinerer 

itzer in puncto Grafik nicht 

einem Hit gereicht hat, ist 

eunden dieses Genres drin- 

endsj zu diesem Produkt zu 

raten. Torsten Blum 
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Sport-Kaleidoskop 



Pow^r Drifte Sy- 
stem; C-64,.Amiga (beide gete- 
stet) , Atari ST, CPC, Speccy, 
Preis: ca. 80 DM (Ämiga),ca.65 
(ST), ca. 30 DM (8-BitKass.),ca. 
45 DM (8- Bit Disk), Hersteller: 
Activision, England, Muster 
von: Activision, England. 

■ EGA, bekannt durch super- 
> schnelle 3-D-Routi nen , die 
in vielen populären Arcade- 
Spielen eingesetzt wurden 
brachte Anfang des Jahres ein 
Autorennen in die Spielhallen, 
daß jung und alt auch heute 
noch fasziniert. Die Rechte an 
der Umsetzung für alle gängi- 
gen; Heimcomputer sicherte 
sich ACTIVISION. POWER 
DRIFT ist natürlich kein ge- 
wöhnliches Autorennen son- 
dern ein total abgefahrenes, mit 
Gags gespicktes Race über 
Stock und Stein quer durchs 
Gelände mit vielen grafischen 
Finessen und sehr guten 3-D- 
Effekten. Man hat die Wahl zwi- 
schen zwölf verschiedenen 
Fahrern. Das Rennen geht dann 
durch Wüsten- und Schnee- 
landschaften, Matsch und 
Schlamm bei Tag und Nachtauf 
insgesamt 27 verschiedenen 
Rennstrecken. 

Programmiert wurde die C-64- 
Fassung von Chris Butler, der 
schon für die 1 -A-Versionen 
von -SPACE HARRI ER und 
GHOST 'N' GHOBLINS verant- 
wortlich zeichnete. Der arme 
Mann hat wirklich ein hartes 
Los gezogen, ist der C-64 näm- 
lich nicht gerade die ideale Ki- 
ste für schnelle 3-D-Grafik, 
doch wir wollen nicht vor- 
schnell urteilen, schauen wir 
uns die 64er-Sache ersteinmal 
an: 

Diskette in Floppy - Brotkiste 
angeschmissen und das ge- 
wohnte LOAD„*",8,1 eingege- 
ben. Ratter, ratter, ratter, lang- 
sam, aber gemächlich beginnt 
unsere good oi' 1541 die Disk in 
sich reinzuziehen. Nach der be- 
rühmt-berüchtigten Ladezeit, 
baut sich das Titelbild auf. 
„Press Fire to continue", und wir 
befinden uns im Start-Screen 
von POWERDRIFT. Jetzt wähl' 
ich mir einen der zwölf „Kaput- 
ten" als Fahrer, entscheiden tue 
ich mich für einen Mister-T-mä- 
ßigen Heizer. Ready.steady.go: 
Das Rennen beginnt. Stick 
nach vorne, und die Reifen 
quietschen (geht gut ab, die 
Karre) mit Vollgas durch die er- 
ste Gerade, mit 170 durch die 
erste Kurve - quiieeetsch, oh 
no, zu schnell, aus der Kurve 
geflogen! Wirklich der helle 
Wahnsinn dieses Game. Mit ei- 
ner atemberaubenden Ge- 
schwindigkeit kommen die 
Hindernisse auf mich zu, auch 
das Scrolling ist „smooth" and 
„fast". Chris Butler hat das Un- 
mögliche möglich gemacht: 
POWER DRIFT in der bestmög- 
lichen Qualität auf C-64 rüber- 



12/89 



gezogen, Kompliment an ACTI- 
VISION und Chris! Auch die 
Musik und die Soundeffekte 
sintf sehr gut eingesetzt wor- 
den. 

Nachdem die Acht-Bit-Fas- 
süng schon so megagut gewor- 
den ist, frage ich mich, wie wohl 
erst die AMIGA-Version ausse- 
hen wird, die uns ebenfalls vor- 
liegt. Also OTTI und ULI vom 
500er verjagt und rein mit der 
3-1 /2er. Umgesetzt wurde PO- 
WERDRIFT-AMIGA von ZZKJ. 
Der Typ mit diesem seltsamen 
Pseudonym bescherte uns ja 
schon die obercoolen SUPER- 
HANG-ONS für ST und AMIGA. 
Für POWERDRIFT hat er eine 
ganz neue Programmiermetho- 
de angewendet. Er „emuliert" 
sozusagen eine 3-D-Vektor- 
welt, in der er Sprites anstatt 
Polygone einsetzt. 
Feuer gedrückt, und aufgeht's! 
Whow, die AMIGA-Umsetzung 
ist ja die Hölle. In 68000-mäßi- 
gem Speed bewegen sich die 
Objekte über den Screen, und 
das in geschickt zur Geltung 
kommenden 16 Farben. Ich 
komme mir vor, als säße ich 
wirklich in meinem Buggy und 
heize durch die Wüste. Pas- 
send dazu sind die fantastische 
Sprachausgabe und die flüssi- 
ge Animation. Grafikmässig ist 
die Amiga-Version dem Spiel- 
hallenvorblid fast ebenbürtig, 
zumindest bis auf ein paar 
Feinheiten (es bewegt sich al- 
les etwas ruckhafter, und es 
fehlen ein paar Farben). 





Die ST-Fassung, von der wir ei- 
ne Demo gesehen haben, ist 
grafisch 100°/oig identisch mit 
dem Amiga-Vorbild. Ein paar 
Abstriche müssen lediglich im 
Soundbereich gemacht wer- 
den. Wie die anderen Achtbitter 
aussehen werden, steht noch in 
den Sternen, wir hoffen aber, 
daß sie ebensogut werden. 
POWERDRIFT ist die bisher be- 
ste Umsetzung eines SEGA- 
Games aus der Spielhalle. 



Macht weiter so, die User wer- 
dend Euch danken! POWER- 
DRIFT: Get it! 

Torsten Oppermann 
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Auf den Stuhl gekommen . . 

In letzter Zeit geht die große Kunde um die neue Konsole durch die Lande. Gemeint ist das KONIX M UL" 
SYSTEM, welches zu Weihnachten käuflich sein soll, um alles, was bisher die Runde gemacht hat, in den 
Schatten zu stellen. Zutrauen kann man der Kiste wohl eine ganze Menge, und wenn man sich anhört, welche 
Art von Vorschußlorbeeren das Ding jetzt schon bekommt, darf man wirklich darauf gespannt sein, es einmal 
in Aktion zu sehen -oder erleben! Große Namen, Programmier fl£ Programme, fallen und lassen einem das 
Wasser an den Joystickfingern zusammenlaufen. Was ist d 




Schon im September wurden 
vier Journalisten, einer davon 
war Steve Cooke, unser engli- 
scher Korrespondent, zu einer 
Vorführung der KONIX-Ma- 
schine nach Wales geladen. Er 
brachte einige neue und inter- 
essante Facts und technische 
Details mit, die einen Einblick in 
den gewaltigen technischen 
und auch finanziellen Aufwand 
geben, der hinter dieser Ent- 
wicklung steht. 

Jez San, Programmierer von 
STARGLIDER II und Chef von 
ARGONAUT SOFTWARE ar- 
beitet an dem Spiel BIKERS, 
welches voraussichtlich im Lie- 
ferumfang des Multi-Systems 
enthalten sein wird, um schon 
gleich, sozusagen „aus der Ver- 
packung heraus", die Fähigkei- 
ten des Systems zu demon- 
strieren. Fragt sich nur, was das 
für Fähigkeiten sind... 

Machen wir's kurz! Die Kon ix 
wird zu Weihnachten (falls sie 
bis dahin erhältlich ist) eine der 
leistungsfähigsten Maschinen 
auf dem Markt sein; wenn nicht 
die leistungsfähigste über- 
haupt. Mag sie auch nicht so 
groß sein wie z.B. der Amiga 
oder der Atari ST, so bietet sie 
doch eine wesentlich höhere 
Leistungsfähigkeit mit 256 Far- 
ben onscreen, einem Sound- 
chip, der 14bit-Samples an- 
geblich mit CD-Qualität wan- 
deln kann und einem Blitter.der 
in der Lage ist, fünf Megabyte 
pro Sekunde zu verschieben 
(oder zwei 50K-Screens pro 
Bildauffrischung). 

Als Steuereinheit wird der Kon- 
sole ein motorradmäßiger Len- 
ker (man erinnere sich an Bl- 
KER) mitgegeben, welchen 
man mittels eines ebenfalls mit- 
gelieferten Aufsätzen in ein 
„vollwertiges" Lenkrad verwan- 
deln kann. Wie man nach dieser 
Information sicher schon ver- 
mutet hat, handelt es sich bei 
dieser Steuereinheit um eine 
analoge solche, was bedeutet, 
daß man sich z.B. beim bereits 
erwähnten BIKER richtig lang- 
sam in eine Kurve legen kann, 
statt wie derzeit mit seinem Joy- 
stick herumkorksen zu müssen. 

BIKERS, jetzt kommen auch 
endlich ein paar Details zu die- 
sem Programm. Es ist jetzt 
schon höllisch schnell und 




flüssig, hat detailreiche Hinter- 
grundgrafiken, einen Stereo- 
Soundtrack und nutzt die 256 
auf einem Screen möglichen 
Farben aus. Kein Wunder, daß 
Programmierer Jez zufrieden 
aussieht! 

Aber Jez San ist nicht der einzi- 
ge Programmierer von Rang 
und Namen, der sich mit KONIX 
abgegeben hat, programmiert 
doch Jeff Minter (!) an einerUm- 
setzung seiner MUTANT CA- 
MELS. Aufgepeppt durch eine 
grelle Grafik, zehnkanaligen 
Stereosound, nicht weniger als 
drei Pausenmodes, von denen 
jeder ein eigenes Spiel enthält, 
und einige wirklich üble Waffen 
wird das garantiert wieder ein 
hervorragender Ballerknaller. 

Mev Dlnc, ehemals Program- 
mierer bei System 3 arbeitet an 
einem Action-Adventure, wel- 
ches bei derVorf ührung bereits 
einige erstaunliche Unterwas- 
sersequenzen enthielt und ei- 
ner komplexeren, noch farben- 
freudigeren Impossible Mission 
sicherlich das Wasser reichen 
können wird. 

SYSTEM 3, vertreten durch 
Martin Green von ATD (Atten- 
tion to Detail), welche sich für 
die Entwicklungssoftware der 
Konsole verantwortlich zeigten 
und die Maschine somit be- 
stens kennen dürften, präsen- 
tierten ihr LAST NINJA II. Das 
Programm war zwar das am we- 
nigsten beeindruckende der 
Präsentation, was aber daran 
lag, daß es von den besseren 
Steuerungsmöglichkeiten des 
KONIX kaum Gebrauch ma- 
chen kann - es ist nunmal ein 
Joystickspiel. Aber auch hier 
wieder zeigen sich die 256 Far- 
ben und der großartig aufge- 
motzte Soundtrack! 

Angekündigte Titel sind Jez 
Sans REVENGE OF STARGLI- 
DER und ROTOX von BINARY 
DESIGN, dessen Erstprogram- 
mierer ^allerdings tragischer- 
weise in einem Motorradunfall 
ums Leben gekommen ist. 
Wenn ROTOX erscheint, davon 
kann man ausgehen, wird es 
das Andenken an ihn bewah- 
ren. 

Steve Cooke/ 
Ulrich Mühl 
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Programm: Rock On, System: 
PC Engine, Preis: ca. 1 1 Mark, 
Hersteller: Big Club, Japan, 
Muster von : Dynatex. 

Es ballert wieder kräftig auf 
der PC Engine", um einmal 
mit Ottis Worten zu beginnen. 
Jedenfalls ist mit ROCKON ein 
weiteres Ballerspielchen fürdie 
PC Engine vom bisher nahezu 
unbekannten Hersteller BIG 
CLUB erschienen, das mit Si- 
cherheit seine Freunde finden 
wird. Die Jungs von BIG CLUB 
erwiesen sich allerdings in 
Blick auf die eigentliche Spiel- 
gestaltung als äußerst unkrea- 
tiv, denn vom Aufbau hergleicht 
ROCK ON „merkwürdigerwei- 
se" sehr dem Klassiker R-TYPE. 
Nun, solche Plagiate gab, gibt 
und wird es wahrscheinlich im- 
mer bei sogenannten Newco- 
merfirmen, wie sie BIG CLUB 
nun einmal ist, geben, weshalb 
man aber nicht gleich das kom- 
plette Game verteufeln sollte. 
Vielmehr zeigen sich bei ROCK 
ON einige neue Spielelemente, 
die die ganze Chose zum Teil 
verflucht schwierig gestalten. 
So gesellt sich zu dem horizon- 
talen Scrolling ein überbreiter 
Actionscreen, der das Kampf- 
gebiet des eigenen Starfigh- 
ters manchmal nahezu verdop- 



Programm: Bandai Golf: Chal- 
lenge Pebble Beach, System: 
NES (NTSC), Preis: Ca. 100 DM, 
Hersteller: Bandai. America, 

Ine, Muster von: \3\, 

Zum Golfsport hatte ich bis- 
lang kein besonders ausge- 
prägtes Verhältnis. Gut, einer 
intensiven Partie Leaderboard 
war ich nie abgeneigt, auch 
Winning Shot konnte mich gele- 
gentlich für ein paar Stunden 
fesseln. Wenn ich jetzt aber 
BANDAI GOLF: CHALLENGE 
PEBBLE BEACH sehe, empfin- 
de ich dies als eine Zumutung, 
soviel programmierte Unfähig- 
keit unter der Bezeichnung 
„Golfsimulation" zu veröffentli- 
chen. 

Seid gewarnt, liebe Leser, und 
das aus einem guten Grund. 
Wer schon einmal Mean 18 ge- 
sehen hat, weiß, wie ein mieses 
Golfspiel aussieht. Aber keine 
Angst, selbst diese „Leistung" 
wird von BANDAI GOLF noch 
„übertroffen". Dazu kommt ge- 
genüber Mean 18 noch eine 
leichte Preisanhebung auf 100 
schwer verdiente Märker, ohne 




pelt. So dauert es auch zu Be- 
ginn einige Zeit, bis man den 
taktisch günstigsten Weg her- 
ausgefunden hat, um möglichst 
unbeschadet durch die einzel- 
nen Level zu gelangen und da- 
bei möglichst effektive Sonder- 
waffen einzuheimsen. Apropos 
Sonderwaffen, auf diese stößt 
der Spieler nämlich an allen 
Ecken und Enden. Neben dem 
lebensnotwendigen Speed-up 
und dem Dreifachschuß umfaßt 
die Palette auch einen „Billig- 
Laser" sowie Zusatzdronen 
und einen 8-Wege-Schuß, der 



recht effektives Spielen ermög- 
licht. Etwas vermißt habe ich 
dagegen eher ausgefallenere 
Waffen, die gegenüber dem 
Standard repertoire zusätzli- 
chen Spielspaß garantiert hät- 
ten. Glücklicherweise kann das 
eigene Raumschiff bis zu drei 
verschiedene Sonderwaffen in 
der üblichen „Pillenform" auf- 
nehmen, wobei mittels der 
R UN -Taste zwischen den Waf- 
fen umhergeschaltet werden 
kann. 

Der Schwierigkeitsgrad von 
ROCK ON erweist sich gerade 
in der Anfangsphase als relativ 
fetzig, denn mit einem solchen 
II 
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dafür auch nur 
eine Spur von 
Gegenwert zu 
erhalten. Gut 
möglich, daß 
die Program- 
mierer von 
BANDAI GOLF 
schon einmal in 
ihrem Leben ei- 
nen Golfplatz 
gesehen ha- 
ben, denn immerhin haben sie 
es geschafft, 1 8 Löcher auf dem 
Parcours unterzubringen. Dazu 
gibt's noch eine Two-Player- 
Option und die Möglichkeit, 
sein eigenes Handicap vor 
Spielbeginn festzulegen. Der- 
maßen gigantisch ausgestattet 
geht's nun los. Man sieht den 
grafisch furchtbar simpel ge- 
stalteten Kurs (Grafik genügt 
kaum Ansprüchen von 1982) 




aus einer mir 
unbezeichen- 
baren Perspek- 
tive, die wohl 
dreidimensio- 
nal sein möch- 
te, aber nicht 
ist. Weil's mit 
der Grafik 

schon bergab 
geht, stimmen 
auch die Pro- 
portionen der Objekte und An- 
lagen untereinander weder vor- 
ne noch hinten. Einfach lächer- 
lich! Der Sound ist genauso 
schlimm, so daß man nach kur- 
zer Spielzeit den Eindruck.ge- 
winnt, ein Zufallsgenerator ha- 
be bei der Programmierung 
entscheidenden Einfluß auf die 
Komposition der Hintergrund- 
melodie gehabt. 
Zu soviel Murks gesellt sich 



Labber-Laser, wie man ihn zu 
Beginn einheimst, läßt sich 
wahrlich kein Blumentopf ge- 
winnen. Statt eines geordneten 
Abballerns derGegnerverkehrt 
sich das eigene Spiel schnell in 
eine äußerst prekäre Situation, 
die schließlich eines der drei 
Leben kostet (Continue gibt's 
übrigens nicht!). Ganz zu 
schweigen von den End- und 
Zwischengegnern, die einem 
auch deftig einheizen. Auf dem 
Screen geht manchmal wirklich 
der Punk ab, wenn man auch an 
einigen Stellen wiederum kurz- 
zeitig von der Ermüdung ge- 
packt wird. 

Grafisch-soundtechnisch prä- 
sentiert sich ROCK ON eigent- 
lich nicht schlecht. Die Sprites, 
Gegner wie eigenes Raum- 
schiff, wurden ansprechend 
animiert, die Hintergrundgrafik 
fiel ebenfalls recht nett aus. 
Dennoch fehlen bei ROCK ON 
die sogenannten „Special Ef- 
fects", wie man sie bei R-TYPE 
in Hülle und Fülle bestaunen 
durfte (z.B. das Jumboraum- 
schiff). Alles in allem kann man 
ROCK ON zweifelsohne eine 
„gewisse" Spielbarkeit zuspre- 
chen, obgleich der wahre Bal- 
lerotto sich nur bei oben ge- 
nannten Klassiker heimisch 
fühlen dürfte. Vielleicht stellt 
aber ROCK ON eine Art Aus- 
gleichssport für längst über- 
sättigte R-TYPE-Spezialisten 
dar, wer weiß? Torsten Blum 
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noch das mißratene Gameplay 
hinzu. Der Kurs ist dermaßen 
langweilig aufgebaut, daß man 
sich getrost den „technischen" 
Gegebenheiten und Möglich- 
keiten widmen kann. Neben der 
Punkteanzeige wird interes- 
santerweise auch Auskunft 
über die herrschenden Wind- 
verhältnisse gegeben. Doch 
dafür wurde bei den Schlag- 
möglichkeiten arg gespart. 
Letzlich macht die umständli- 
che Bedienung auch nicht 
mehr viel am Gesamteindruck 
kaputt. 

Wer aufmerksam mitgelesen 
hat, weiß nun, wie er 100 Deut- 
sche Märker in den Wind schie- 
ßen kann. BANDAI INC. will hier 
dem User vorgaukeln, im Jahre 
1981 zu sein. Wer klug ist, 
macht um dieses Programm 
aber eipen großen Bogen. 

Peter Braun 
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Programm: The Ninja Warriors, 
System: PC-Engine, Preis: ca. 
120 Mark, Hersteller: Taito, Ja- 
pan, Muster von: Rainbow Soft, 
München, TeL: 089/9579312. 



Aus dem renommierten Hau- 
se TAITO scheint ein neuer, 
fernöstlich angehauchter 

„Jump-Run-Kill-Hit" zu kom- 
men, der jedoch an einigen 
Stellen indizierungsverdächtig 
wirkt. Vom eigentlichen Aufbau 
gleicht THE NINJA WARRIORS 
meiner Meinung nach sehr dem 
längst auf der schwarzen Liste 
stehenden Game mit den roten 
Käppchen (oder waren es doch 
blaue?), das schon vor einiger 
Zeit zu faszinieren und zugleich 
wegen brutaler Szenen abzu- 
schrecken wußte. In diesem 
Konsolen-Game nun kann der 
Spieler zwischen zwei japani- 
schen Kämpfertypen wählen, 
nämlich zwischen einem Ninja 
oder einem Kunoichi. Deswei- 
teren läßt sich vor dem Spiel 
auch ein Menü anwählen, in 
dem neben der Farbe der eige- 
nen Kämpfer vor allen Dingen 
der Schwierigkeitsgrad (easy/ 
normal/hard) sowie die Länge 
des Zeitlimits (long/normal) 
modifiziert werden kann. 

Auch Profis würde ich für das 
erste' Eingewöhnungsspiel- 
chen die leichteste Einstellung 
empfehlen, denn im Game geht 
wirklich der Punk ab. Unser 
Recke ist sowohl in der Lage, 
wild mit Messern um sich zu 
stechen, als auch Shurikens 
den zahlreichen Opponenten 
entgegenzuwerfen. Bei der ei- 
gentlichen Dolchstecherei 
(Button II) schimmert sogleich 
japanischer High-Tech durch, 
schließlich erwischt der eigene 
Kämpfer mit seinen beiden Dol- 
chen Gegner von vorne und von 
hinten, so daß man sich nur in 
relativ kritischen Situationen 
umzudrehen braucht. Die Wurf- 
sterne werden übrigens per 




Button I weggepfeffert. Deswei- 
teren kann der Ninja oder Ku- 
noichi gewohnte Sprungmanö- 
ver (Saltos etc.) vollführen und, 
salopp gesagt, im Entengang 
watschelnd sich vorwärtsbe- 
wegen, was in manch' haariger 
Lage keinen Verlust an lebens- 
notwendiger Energie bedeutet. 
Meiner Erfahrung nach stellte 
der erste Level bei Spielen die- 
ses Genres eigentlich bislang 
nur eine einfache Gewöh- 
nungsphase dar, nicht so bei 
THE NINJA WARRIORS. Si- 
cherlich, die unzähligen Scher- 
gen, die einem mutig auf dem 
„kilometerlangen" Weg entge- 
gentreten, werden schnell und 
unkonventionell niedergemet- 
zelt. Auch an den Soldaten mit 
ihren Karabinern solltet ihr kei- 



me"-Verschnitte, die zwar äu- 
ßerst einfach zu erledigen sind, 
aber aufgrund der langen Aus- 
dauer meist den ganzen Bonus 
versauen. Kommen wir jetzt auf 
das eigentliche Problem dieses 
ersten Levels zu sprechen, den 
Endgegner. Ich muß zu meiner 
Schande gestehen, daß ich sa- 
ge und schreibe 1 5 Anläufe be- 
nötigt habe, um diesem 
schwertschwingenden „Reis- 
bauern" den Garaus zu ma- 
chen. Als beste Methode erwies 
es sich, anstatt gut 30 Shuriken 
zu verschwenden (bringt rein 
gar nichts), gleich auf Nah- 
kampftechnik umzuschalten 
(viel Glück denn!!). Der zweite 
Level zeigt sich von einer noch 
gemeineren Seite. Neben ab- 
gerichteten Schäferhunden 




Foto: PC-Engine - 
sonst? 



was 



nerlei Wurfsterne vergeuden 
(werden spater noch ge- 
braucht). Lediglich eine Art- 
Heckenschütze, in einer Gara- 
geneinfahrt versteckt, läßt sich 
am leichtesten mit einem ge- 
zielten Wurf eliminieren. Zwi- 
schendurch trifft man noch auf 
drei „Glöckner von Notre Da- 



solltet ihr euch besonders bei 
den Granatwerfern vorsehen. 
Der Feuerspeier zur Mitte 
des Levels hin hat schließlich 
auch einige miese Tricks auf 
Lager... 

In puncto Grafik hat THE NINJA 
WARRIORS viel zu bieten. Die 
landschaftlichen Elemente, auf 
die man während seiner Streif- 
züge stößt, wurden äußerst ab- 
wechslungsreich und farbig 




gezeichnet, was ebenfalls für 
die Gestaltung aller Sprites gilt. 
Bestes Beipiel für die schöne 
Grafik dürfte wohl die riesige 
MIG-29 (vielleicht auch F-16) 
sein, die, wie auch die restliche 
Backgroundgrafik, in einem 
sauberen Horizontalscrolling 
an einem vorbeizieht. Einen 
kleinen „Gag" haben die Pro- 
grammierer noch bei der Auf- 
machung des eigenen Spieler- 
sprites implementiert. Bei be- 
sonders fatalen Treffern sei- 
tens des Gegners bleibt näm- 
lich von den getroffenen Kör- 
perpartien lediglich das Kno- 
chenskelett, übrigens mit eini- 
gen Fleischfetzen verziert, üb- 
rig, „Appetitlich, appetitlich!" 
kann man dazu wohl nur sagen. 
THE NINJA WARRIORS wird 
aufgrund seiner brutalen Auf- 
machung sicherlich noch die 
hiesigen Gremien beschäfti- 
gen, was nach meiner Erkennt- 
nis der erste Indizierungsfall in 
der noch jungen Geschichte 
der PC-Engine wäre. 
Wenn man jedoch einmal mo- 
ralische Bedenken ganz außen 
vor läßt (so gut es halt geht), so 
ist dieses Game uneinge- 
schränkt empfehlenswert. An- 
dernfalls kann ich mich nur 
Manfreds Worten zu diesem 
Thema anschließen; „Frei ab 
18!" Torsten Blum 
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PC - ENGINE - SOFTWARE 



Artikel 

ALIEN CRUSH PINBALL 

CHAN & CHAN 

DEEP BLUE 

DRAGON SPIRIT 

DRUNKEN MASTER 

DUNGEON EXPLORER 

FANTASY ZONE 

FI PILOT 

GALAGA 88 

GOLF BOYS 

HONEY SKY 

LEGENDARY AXE 

MOTO ROADER 

NAXAT OPEN 

PACLAND 

POWER GOLF 

POWER LEAGUE BASEBALL 

SHANGHAI 

R - TYPE I. 

R - TYPE II. 

SON & SON II. 

SPACE HARRIER 

TAILS OF THE MONSTER PATH 

VICTORY RUN 

VIGILANTE 

WONDER MO MO 

WINNINGv SHOT GOLF 

WONDERBOY 

WORLD COURT. TENNIS 

WORLD STADIUM 

YAKSA (JAPANES WARRIOR) 



VK/DM 

89. — 
89.— 
89. — 
89. — 
89. — 
89. — 
89. — 
89. — 
89. — 
89.— 
89. — 
89. — 
89.— 
89. — 
89. — 
89. — 
89.— 
89.— 
89. 
89.— 
89. — 
89. — 
89.— 
89. — 
89.— 
89. — 
89.— 
89.— 
89.— 
89. — 
89. — 



BLOODY WOLF 106.- 

BREAK IN 106.- 

CYBER CROSS 106.- 

FI DREAM 106.- 

FINAL LAP TWIN 106.- 

FIREPRO WRESTLING 106.- 

GUN HEAD 106.- 

TIGER HELI 106.- 

MR. HELI 106.- 

NINJA WARRIORS 106.- 

ORYDENE 106 . - 
POWERLEAGUE BASEBALL II. 106.- 

ROCK ON 106.- 

SIDE ARMS 106.- 
C.D. ROM SOFTWARE AUF ANFRAGE 




PC ENGINE PLUS PAL- VERS. 549,-- 
PC ENGINE PLUS SCART-VERS. 549.— 
ANSCHLÜSSE FÜR TASTATUR U. GRAFICTABLETT 



Programm 

ARCHIPELAGOS 

6ATHAN THE «WIE 

6L0ÖD MÖNtY 

CHARIOTS OF WRATK 

FALCW F-16 

HOSTAGES 

INDIANA JONES 3 ACT. 

KICK OFF 

KULT 

LICENCE TO KILL 

PERSONAL NIGHTHARF. 

POPULOUS 

POUERDROHE 

P80HISF0 LANDS 

OUADRALIEN 

R - TYPE 

RAIDER 

RED KEAT 

RICK MMGEROÜS 

RINGSIDE 

KVT HONDA 

SILK WR.1 

Slfl CITY 

SOUNOT RACKER V2.0 

•STARRAY 

SUPER HANG ON 

TEST DRIVE 2 



49,95 
69,95 
54,95 
59,95 
69,95 
59,95 
49,95 
44,95 
54,95 
44,95 
69,95 
54,95 
59,95 
34.95 
39,95 
54,95 
49,95 
59,95 
59,95 
49,95 
54,95 
44,95 
69,95 
79,95 
39,95 
59,95 
59,95 



Atari ST C64/126 (0) C64/128 (C) 

49,95 

59,95 39,95 29,95 

54,95 29,95 * 24,95 * 

59,95 

54,95 



49,95 
44,95 
54,95 
44,95 
69,95 
54,95 
59,95 
34,95 
39,95 



49,95 
59,95 
49,95 
54,95 
44,95 
69,95 ' 

39,95 

54,95 



39,95 29,95 

44,95 29,95 

34,95 24,95 



UAYNE GRETZKY HOCKEY 59,95 59,95 « 



34,95 



39,95 

39,95 
39,95 
34,95 

39,95 
39,95 

29,95 

44,95 



24,95 



29,95 
29,95 



34,95 
29,95 



24,95 



CD ROM UNIT/ INTERFACE/ 



114.-- 
1099.-- 



FORDERN SIE UNSERE KOSTEMOSE FREISLISTE AN: 




TAGSÜBER FROH, 
NACHTS ABER OHO 



Programm: Dr. Jekyll and Mr. 
Hyde, System: NES (NTSC), 
Preis: 1 00 DM, Hersteller: Ban- 
dai America, Inc., Cerritos, USA, 
Muster von: [3]. 

Sieh an, sieh an, jetzt versof- 
ten die Amis sogar schon 
den Uralt-Horrorklassiker DR. 
JEKYLL AND MR. HYDE, der 
von dem schottischen Autor 
Robert Louis Stevenson verfaßt 
wurde. Dieses Buch wurde ja 
seinerzeit (1886) zum Bestsel- 
ler schlechthin. Ob die NIN- 
TENDO-ENTERTAINMENT- 
SYSTEM-Fassung auch zum 
Bestseller wird, das müßt Ihr 
entscheiden. „Gecardridged" 
wurde dieses Game von BAN- 
DAI AMERICA, INC. Power on - 
Cartridge rein, und ran an den 
Stick. Ich befinde mich im „gu- 
ten alten" London und muß in 
einer knapp bemessenen Zeit 
die Kirche erreichen, um dort 
meine langjährige Verlobte 
Miss Millicent zu heiraten (so'n 
Quatsch). Doch bis zu eben 
diesem „göttlichen" Gebäude 
ist es ein langerund harter Weg, 
den es zu bezwingen gilt, ohne 
durch soviel Frust (bombenle- 




Was Jekyll nicht schafft, schafft Hyde nimmermehr 



gende Spaziergänger, hermu- 
tobende Kids usw.) in Mr. Hyde 
umgewandelt zu werden. Denn, 
wenn das Böse von mir Besitz 
ergreift, stehe ich in einer Welt, 
die voll von dunklen Gestalten 
ist. Hier muß ich mich gegen fie- 
se Teufelsgestalten zur Wehr 
setzen. Um mich wieder in die 
Gestalt von Dr. Jekyll zu ver- 



wandeln, muß ich all diese Dä- 
monen vernichten. Als Waffe 
stehen mir, als Hyde, meine 
Fäuste sowie meine kraftvolle 
„Psycho-Wave" zur Verfügung. 
Gesteuert wird mit dem Stick 
oder Päd. Mit Taste A wird so- 
wohl im „Jekyll-" als auch im 
„Hyde-Mode" gesprungen. Mit 
Taste B benutze ich (Jekyll) den 



Schlagstock. Hyde verwendet 
da schon lieber seine Fäuste 
mit Hilfe des Feuerknopfes B. 
Um die Psycho-Wave auszulö- 
sen, bewege ich den Stick bzw. 
das Steuerkreuz nach oben 
und drücke B. 

Das ganze Game läuft Jump- 
Fight-and-Run-mäßig (wie ge- 
wohnt) ab, hat allerdings ein 
paar Schwachstellen, denn 
manche Stellen sind wirklich 
sehr frustig, und man kommt, 
selbst mit Continue-Funktion, 
nicht gerade weit. Die Hinter- 
grundgrafiken sind mit Liebe 
zum Detail gezeichnet und 
bringen den altenglischen Stil 
der Gebäude gut rüber. Auch 
die Animation der Sprites wur- 
de im Gegensatz zu vielen an- 
deren NES-Games anspre- 
chend realisiert. Die Qualität 
der Musik läßt allerdings zu 
wünschen übrig, genauso wie 
das Scrolling. 

Doch trotz der geringen 
Schwachstellen handelt es 
sich bei DR. JEKYLL AND MR. 
HYDE um eines der besseren 
Games fürs ohnehin mit Soft 
knapp bemessene NES.Wollen 
wir hoffen, daß dieses Spiel 
bald in einer deutschen Pal- 
Version erhältich sein wird. 

Torsten Oppermann 
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Programm: Ordyne, System: 
PC-Engine, Preis: ca. 110 DM, 
Hersteller : Na mcot, Japan, Mu- 
ster von: nu 

Die Story ist ja so altbekannt: 
Einem Knaben kommt sein 
Mädel durch Girlnapping ab- 
handen, und der Napper bietet 
all seine Schergen auf, um dem 
rachsüchtigen Freund die Be- 
freiung zu vermiesen. Bei OR- 
DYNE von NAMCOTsind es gar 
zwei Freunde, die sich auf den 
Weg machen können. Ob viel- 
leicht...? Na ja, ist ja auch egal, 
im Spiel kommt's jedenfalls 
darauf an, den wassertaugli- 
chen Luftgleiter des oder der 
Helden sicher durch alle der 
mindestens sieben Levels zu 
steuern, damit wieder eitel Son- 
nenschein herrscht. Ich sage 
deshalb „mindestens", weil ich: 
1.) immer noch kein Japanisch 
kann und 2.) noch nicht weiter 
als bis zum Ende des siebten 
Levels kam. Die einzelnen Stu- 
fen spielen übrigens im Wasser 
oder in der Luft, wobei am Ende 
jeweils ein fieser Endgegner 
die direkte Konfrontation sucht. 
Die Gegner sowie eigentlich al- 
le anderen Grafiken sind au- 
ßerordentlich knubbelig, aber 



ganz schön brandgefährlich. 
Uns so nebenbei hat sich NAM- 
CO noch 'ne ganze Menge üble 
mechanische Hindernisse ein- 
fallen lassen, die man ge- 
schickt durchfliegen muß. Ein 
ganz besonderer Genuß: Das 
Verschiebespiel mit den Buch- 
staben in Level sieben sowie 
das Höhlen beben in Level 
sechs. Hilfreich zur Seite ste- 
hen die süßen, fliegenden „Co- 
me in"-Shops, in denen gegen 
Bares zeitlich begrenzte Zu- 
satzwaffen eingekauft werden, 
sowie ein Glücksspiel bei der 
„Dream Co.", bei der Ihr Waffen 
oder Geld gewinnen könnt. OR- 
DYNE besitzt ein gut durchge- 
styltes Gameplay, schöne Co- 
mic-Grafiken, guten Sound 
und einen vernünftigen 
Schwierigkeitsgrad. 

Ist das Spiel damit ein Hit? Lei- 
der nein, aber es ist knapp dran 
vorbeigeschrammt- schade. 
Michael Suck 
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Wenn das Wunderfand zum Monsterland wird, 
kann eigentlich nur der Wunderknabe Tom- 
Tom den frieden wiederherstellen. Vor dem 
entsetzlich flammenspuckenden Drachen 
MEKA und seinen furchtbaren Kollegen wird 



few$£ 



nicht gekniffen. 5chon gar nie! 
|i einen C64, 5T, Amiga oder 

ilhWl cpc besitzt. Abo zur 

Sache! 
Um dem MEKA eins überzubra- 
ten, gilt es sich mit seinen 
Beschützern auseinanderzuset- 
zen. Geredet wird da nicht viel! 
Aber immer schön vorsichtig, 
denn wer weiß, was 
MEKA so alles an 
Nettigkeiten bereit- 
hält. 



in man 



Cocktail or Beer? 
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SUPER WONDERBOY™ 
and SEGA® äre trademarks 
of SEGA ENTERPRISES LTD. 

This gafne bäs been ' 
roanufactured under licence' 
from Sega Enterprises Ltd., Japan. 
© SEGA/Westone 1987, 1988. 

Activision Deutschland, 

i Tochterunternehmen der Mediagenic GmbH. 

Marketing-Büro: Hauptstr. 70, 

4835 Rietberg 2, Tel. 05244/408-40. 

Exklusiver Vertrieb: AriolaSoft GmbH. 

Vertrieb Österreich: Karasoft. 

Vertrieb Schweiz: Thali AG. 
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Programm: Tennis Ace, Sy- 
stem: Sega Master System, 
Preis: Ca. 90 DM, Hersteller: 

Sega Enterprises Ltd., Muster 
von: [67]. 

Im allgemeinen Aufwind der 
Greaf Courts- und Passing 
Shot-V\le\\e versucht nun auch 
SEGA ENTERPRISES LTD. mit- 
zuschwimmen. Für das Sega 
Master System erscheint nun 
als mehr oder weniger legitimer 
Nachfolger von Super Tennis ei- 
ne neue Simulation, die aus 
dem passioniertem Computer- 
Crack einen wahren TENNIS 
ACE machen soll. Dabei hat 
man allerlei Features in das 
kleine Cartridge mitreinge- 
packt. 

Weil Tennis bekanntlich zu 
zweit mehr Spaß macht, wurden 
zahlreiche Player-Options ein- 
gebaut: Man kann nicht nur ge- 
gen den Mitspieler spielen, 
sondern beispielsweise auch 
mit ihm zusammen ein Doppel 
gegen zwei Computer-Cracks 
durchführen. Insgesamt wartet 
das Programm mit fünf Player- 
Options auf, was man durchaus 
als angenehm empfindet. 
Ebenso gut ist die Auswahl der 
Spieler, da man hieraus einem 
Angebot von 16 Cracks, die 
alle ihre Stärken und Schwä- 
chen haben, auswählen kann. 
Die Spieler sind natürlich alles 




Spiel, Satz . . . Niederlage! Schon wieder Tennis! 



bekannte Persönlichkeiten mit 
Rang und Namen, sowohl 
männlich als auch weiblich. 
Nach der Spielerwahl geht's an 
die Spiel- und Platzwah I. Neben 
dem Schaukampf stehen noch 
Grand Slam Tdurniere, Trai- 
ningsspiele und „normale" 
Tournierspiele zur Wahl. Ge- 
winnt man ein Spiel, so erhöht 
man seine Technik- und Power- 
Punkte. Das ist sehr wichtig für 
die späteren Spiele, denn die 
Gegner sind dort ziemlich 
spielstark. Nun wählt man noch 
die Bodenbeschaffenheit des 



Platzes, die Anzahl der zu spie- 
lenden Sätze und die Hinter- 
grundmusik. Letzteres sollte 
man besser lautstärkemäßig 
abdrehen, da es bei allen Kom- 
positionen furchtbar klingt. 
Nach soviel Qual der Wahl 
kommt man jetzt zum eigentli- 
chen Spiel. Das Spielfeld wird 
eingeblendet, und man wird 
zum Zuschauer aus der Vogel- 
perspektive. Das ist wörtlich zu 
verstehen, denn man blickt von 
oben genau aufs Netz. Die 
Spieler stehen dann rechts 
bzw. links. Nachdem man den 



SCHlflPP€R FIGHT6R 



Programm: Digital Champ, Sy- 
stem: PC-Engine, Preis: ca. 
110 Mark, Hersteller: Naxat 
Software, Japan, Muster von: 
Rainbow Soft, München, Tel.: 
089/9579312. 



In Sachen PC-Engine ist nach 
den vielen Hits der letzten Mo- 
nate leider auch wieder von ei- 



nem glatten Blindgänger zu be- 
richten. 

Die Rede ist von einem Box- 
spiel namens DIGITAL CHAMP, 
vom japanischen Macher NA- 
XAT SOFTWARE. Die etwas ko- 
misch anmutende Perspektive, 
die in diesem Boxspiel Verwen- 
dung findet, kennt man sicher- 
lich noch von anderen Spielen 
dieses Genres. Der Spieler 




Hau zu, was die Fäuste hergeben! 



selbst scheint regelrecht in der 
Haut des eigenen Boxers zu 
stecken, sieht man nämlich nur 
die eigenen Fäuste, wohlge- 
merkt in formhübsche Box- 
handschuhe verpackt. Äußerst 
enttäuscht dürfte man über die 
begrenzten Möglichkeiten sein, 
die sich dem Spieler mit DIGI- 
TAL CHAMP bieten. Neben ei- 
nerlächerlichen Deckung (wird 
einerseits nicht gebraucht und 
hilft sowieso nicht) könnt ihr le- 
diglich aufschlage gen Magen 
und in Richtung Kopf Eures 
Gegners zurückgreifen, die 
ganzen Feinheiten des Box- 
sportes wie Haken und 
Schwinger fallen da gänzlich 
unter den Tisch. Zudem erweist 
sich die ganze Chose als ex- 
trem langsam. Von Zeit zu Zeit 
läßt sich jedoch eine hübsch 
unkontrollierbare Schlagserie 
streuen, was etwas Abweahs- 
lung ins Spiel bringt. 
Das stärkste Stück leisteten 
sich die Programmierer aller- 
dings, als sie nur drei (!!!) 
verschiedene Computerboxer 
in das Programm einbauten. 
Die ersten beiden Luschen zu 
überwinden, war auch für mich 



Spieler positioniert hat, beginnt 
der Aufschlag. Man muß den 
Ball nun in die Luft werfen und 
ihn beim Abflug gut treffen. 
Haut man die Filzkugel ein oder 
zweimal ins Netz, gibt's sogar 
digitalisierte Sprachausgabe 
(Ächz, Röchel,...). Vorausge- 
setzt der Ball landet im gegneri- 
schen Feld und wird zurückge- 
schlagen, hat man nun mehrere 
Schlagvarianten zur Auswahl: 
Smash, Return, Lob und Drop 
Shot können somit dem Geg- 
ner das Leben schwer machen. 
Sofern gepunktet wurde, spen- 
diert das Publikum auch Beifall. 

Dieser hört sich jedoch an wie 
ein Maschinengewehr in 
Dauerfeuer. Insgesamt be- 
trachtet wird der reine Spiela- 
blauf nicht gerade üppig und 
besonders ansprechend un- 
termalt oder begleitet. 

Als Gesamteindruck bleibt 
aber trotzdem ein recht nettes 
Tennisspiel mit einigen interes- 
santen Features. Bei Grafik und 
Sound sollte der interessierte 
Spieler jedoch ein Auge zu- 
drücken, um nicht allzustark 
enttäuscht zu werden, denn 
das Spiel macht doch einen 
leicht antiquierten Eindruck. 
Wer jedoch mehr Wert auf leich- 
te (aber nicht seichte) Unter- 
haltung beim Doppel im Tennis 
legt, kann hierdurchaus Freude 
finden - wenn auch zu einem 
leicht überhöhten Preis. 

Peferßrai/n 
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keine Kunst, denn diese Tränen 
schickte man bereits in der er- 
sten Runde leicht dreimal zu 
Boden (TKO). Samson aus In- 
dien, seines Zeichens „End- 
gegner" einer solchen Dreier- 
runde, zeigte allerdings gewis- 
se Qualitäten, indem er mich 
kurzerhand niederstreckte. Bei 
unserem zweiten Zusammen- 
treffen gab's für ihn jedoch voll 
eins auf die Zwölf, und dann war 
Ruhe im Karton. 
Zu allem Übel fiel DIGITAL 
CHAMP für ENGINE-Verhält- 
nisse auch grafisch ziemlich 
miserabel aus, wofür die total 
verkorkste Animation ganze 
Bände spricht, ganz zu schwei- 
gen von der monotonen Spiel- 
grafik. Mein Urteil kann deshalb 
nur ganz kraß ausfallen: DIGI- 
TAL CHAMP stellt meiner Mei- 
nung nach den „Konsolen- 
Flop" dieses Monats dar. 

Torsten Blum 
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Flashpoint Elektronik u. 

Spiele Vertriebs GmbH 

lmGiefenacker4 

5400 Koblenz 
Tel. 026 06/ 331 und 323 
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Section M Z" 
94,94 



Unsere Weihnachtsknüller 

NES-Konsole incl. »Soccer« 

NES-Konsoie incl. »Ice Climber« und 

Superspiel »TOP GUN« 

»Gradius« plus »Competition Pro 500« 

»Gradius« und »Castlevania« zusammen nur 

»Castlevania« plus »Infrarot-Controller« 



Flackern und Striche auf dem Bildschirm ? 

Hier kann das Flashpoint Reinigungs-Set für SEGA, 

NINTENDO und ATARI-Konsolen helfen 



239,94 

279,94 
109,94 
139,94 
140,94 



49,94 
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CD-Player ohne Spiel 879,94 

CD-Player incl. Spiel 999,94 



PC-EngineRGB incl. Spiel 499,94 
PC-Eng Ine PAL ine). Spiel 499,94 
PC-Englne Multi ind. Spiel 524,94 
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NEUHEITEN 

Altered Beast (CD) 129,94 
WonderBoy(CD) 129,94 
Super Albatros (CD) 129,94 
Double Dungeon (CD) 129,94 
Fighting Street (CD) 129,94 

BloodyWolf 114,94 

Altered Beast 114,94 

Robocop 114,94 

Tiger Heli 114,94 

Digital Champ 114,94 



EMPFEHLUNGEN 

XE-1 Pro plus Spiel 

»Rockon« 275,94 

KungFu , 44,94 

Wonder Boy 54,94 

Tales ofMonsterpath 44,94 

F-1 Dream 104,94 

SideArms 104,94 

Rock on 104,94 

Ördyne 104,94 
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Mega Drive Sega 8-Blt Konsole 

RGB oder PAL und Super Joystick 

inclusive Spiel 499,94 QuickShot 

Joypad + »Soccer« 194,94 ProFootbaJI 

Super Hang On 129,94 CasinoGames 

Ghosfsn'Ghouls 129,94 CfoudMaster 

World Cup Soccer 129,94 Tennis Ace 

Thunder Force II 129,94 Spelfcastle 

Ken North 129,94 Wonder Boy II! 

AlexKidd 129,94 AM. Baseball 

Rambo 129,94 Ghostbusters 

§*§- 

11/89 

für den neuen, kostenlosen Speziafkatafog von FLASHPOINT 
Sofort ausschneiden + einsenden i 
Name - 

Vorname 

Ort 

Straße 
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279,94 
79,94 
79,94 
79,94 
79,94 
89,94 
79,94 
79,94 
79,94 
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Hersteller bedingte Lieferengpässe möglich • Versand erfolgt nur per Nachnahme oder Vorkasse zzgl. 8,- DM 

Rohmarkt: große Auswahl an gebrauchten Spielen und Zubehör« Liste gebrauchter Spiele und U.S. Importe 

anfordern gegen 2,* DM in Briefmarken ! Fragen Sie nach Neuheiten und Empfehlungen 



NEC-PC ENGINE 

PC -ENGINE incl. Kabel Net/teil + 1 Spiel Multiversion529.- ;NTSC 429.- 
:RCB 449.- : PAE 489.- ; CD-ROM ab 889.- Laufend NEWS ! ! ! ! 



Tiger Pilot 
Bloody Wolf 
Digital Champ 
Cyber Cross 
Final Lap Twin 
QunHed 
Tiger Pilot 
Hero*s Legend 
Digital Champ 
Ninja Warrior 
Out Live 
Prot. Wrestling 
Dragon Fighter 
Shada 
SideArms 
Wars Of The Deatl 
Yaksa 
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P-47 Airforce 
Alien Pinball 
Golf 

Overhauled Man 
Pacland 



Dragon Spkit 
Space Harrter 
Galaga'88 
Fantasy Zone 
MissMomo 



\ *i&r -bnageFight-Neutopia- 

Darius-Outrun- 



Pow. League Baseb.p jyng | 

SS!. *>•** n 

WiriringShot Chan&ßten 

World Court Tennis 
World Stadium 



* 




DeepBlue 
F-1 Pilot 
HonySky 

.k)>pads ab DM 15 
Joystick ab DM 89. 
XE-1 Pro DM 198. 
Highscore Speicher 



Mr.Heli 
Break In 

Dungeon Explorer 
F-1 Dream 
Naxat Open 
Nectaris 
Ordyne 

Pow. League Bas. I 
Pure Story 
Sweet Meeting 
Kniglhrider Special 
Super Airpatrol 
Buüfight 
Altered Beast 



Double Dungeon- 
Robokit -Momotaru- 
Atomic Robo Kid- 
Ghost&Ghuls 
DrayuuFiylilei 
Maltafel u.v.m. 




N intendo G ame Boy m. s P iei m.-m 

Alleyway- Tennis- Telris-Super Mario Land etc. 
SEGA MF.GA DR »VF, ind. *** "«bei Netzteil 
Multiversion 539.-DM ; RGB &. * 0» A : F.*' . 499. -DM 
Altered Beast-Alex Kiod-Ghcfc, % Ghuls-Super Hang On- 
Ken North-Mtfiiary Ov ^man Jer-Rambo i-Space Manier ll 



0=' ^ 

Energy (ESP) 

Moto Roader Super ThuuTei ua.. Thunderlprce I- World Cup Soccer - 
Shanghai Thunder Jrd-Cüt Run- u . v . m . 

US«! Twataru ÜBJBDPBI auch ins Ausland ! 
Auch heiße Preise für Arnika - Atari ST - 
5 Player Adapter IBM - Komplette aktuelle Preisliste anfordern ! 



RAINBOW Soft - der Videospiele Versand - G. Schoenaich ~ Oberföhringerstr. 272 - 8000 München 81 - Tel. 089/9579312 
Lieferung per Nachnahme (+ 6.50 DM) - Vorkasse - Kreditkarten - VISA - EuroCARD - American Express - Diners Club - 




Programm: Tiger Heli, System: 
PC-Engine, Preis: ca. 1 10 DM, 
Hersteller:: Taito Corp., Japan, 
Muster von I66l . 

Und wiedergibt's ein heißes 
Shoot-em-up für die Engi- 
ne! TIGER HELI kommt direkt 
aus der Spielhalle auf die hei- 
mischen Screens. Nun gut, 
kommen wir ohne viele Worte 
gleich zurSache: Ihr steuert bei 
TIGER HELI 'nen Airwolf-mäßig 
bewaffneten Hubschrauber, 
dessen Schußkraft durch Ex- 
tras gesteigert werden kann. 




»TIGER HELI: Da geht 
der Fuchs ab! Und zwar 
ohne Ende ...« 



Gestartet wird zu Wasser, von 
einem Heiikopter-Kampfschiff: 
Los geht die erste Mission. Der 
Screen scrolltvertikal von oben 
nach unten und ein begrenztes 
Stück horizontal. Ihr habt die 
ehrenvolle Aufgabe, Euch 
gleich zu Beginn des ersten Le- 
vels durch wahre Massen von 
angriffslustigen Kampfhub- 



'rumschwirrt. Extra Nummer 
eins ist eine flache, runde 
Scheibe, die in regelmäßigen 
Abständen ihre Farbe ändert 
(grün, blau, gelb, rot). Jede Far- 
be stellt eine andere Art von Zu- 
satzwumme dar: Grün präsen- 
tiert einen alles durchschla- 
genden Laser, blau bringt uns 
einen Streuschuß, gelb zaubert 
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OHNE ENDE! 




schraubern zu kämpfen. Fah- 
rende Panzer und schießwütige 
Flakschützen eilen den Hub- 
schraubern natürlich zur Hilfe, 
was das Spiel umso interes- 
santer werden läßt. Die Extra- 
waffen erscheinen, wenn die 
großen Transport-Hubschrau- 
ber oder -Flugzeuge abge- 
schossen werden. Per Zufall er- 
scheint dann jeweils eines der 
drei Extrasymbole, das darauf- 
hin unberechenbar in der Luft 



einen Granatenschuß hervor, 
der in alle Richtungen schießt, 
und durch Aufnahme des roten 
Symbols wird der „normale" 
Schuß aktiviert. Doch aufgrund 
der Unmengen von gegneri- 
schen Sprites, die sich auf dem 
Bildschirm tummeln, ist es gar 
nicht so einfach wie es klingt, 
sich eine der heißbegehrten 
Extrawummen zu ergattern. 



Aber sonst wär's ja auch ganz 
schön öde, gell? Beim zweiten 
Extra handelt es sich um ein 
blaues „S", das die Schußkraft 
der gerade vorhandenen Waffe 
noch einmal verstärkt. Das letze 
Extra, durch ein „B" dargestellt, 
enthält eine Smartbomb. Jene 
Bombe fetzt alles, was sich in 
ihrem Explosionsradius auf- 
hält. 

Extrapoints gibt's für die Ster- 
ne, die ab und zu erscheinen, 
wenn Ihr eins von den Boden- 
hindernissen abballert. TIGER 
HELI enthält insgesamt zehn 
actiongeladene Level. Am 
Schluß einer jeden Stage wol- 
len Euch die Endgegner auch 
noch an den Kragen (zehn an 
der Zahl). 

Die grafische Seite von TIGER 
HELI wurde sehr ansprechend 
gestaltet, so daß die verschie- 
denen Level sich immervonein- 
ander unterscheiden. Zu Lan- 
de, zu Wasserund inderLuft.da 
darf natürlich nichts fehlen. 
Trotz der manchmal beachtli- 
chen Anzahl von Sprites ist kein 
Ruckein des Scrollings festzu- 
stellen. O.K., ab und zu flackert 
es mal leicht, doch das passiert 
selbst bei dem ASM-MEGA- 
HIT GUNHED. TIGER HELI ge- 
hört in jede Cartdrige-Samm- 
lung, denn es macht immer wie- 
der Spaß, dieses motivierende 
Game zu spielen. Sogaran eine 
Continue-Funktion wurde ge- 
dacht. Ein Lob an das Program- 
mierteam! Einziger Wermuths- 
tropfen ist der fehlende Zwei- 
Spieler-Mode, der bei dem 
Spielhallenvorbild vorhanden 

war - * W. Seh. /top ' 
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Rechtzeitig zur Weihnachtszeit wird der Markt wieder mit Neuerscheinungen überhäuft-die 
Folge: Die Konvertierungen schrumpfen (schnief!)! Aus diesem Grund haben wir diesesmal 
nur noch sechs Seiten Konvertierungen, aber dafür gibt's Stoff vom Feinsten. Naja, ein paar 
Miese sind auch dabei! . . . Aber lest selbst! 

******************** 



Programm: The Faery Tale Adventure - 
Book 1 , System: PC, Preis: ca. 90 DM, Her- 
steller: Microillusions, Muster von: Ariola- 
soft. 

Es heißt immer so schön: Aller guten Din- 
ge sind drei. Doch ob's immer noch so 
gut ist, wenn nurdreiTypen einer Armee von 
Untoten begegnen? Dies darf bezweifelt 
werden! In solcher und anderen brenzlin- 
gen Situationen wird sich allerdings der- 
jenige wiederfinden, der sich an das 
FAERY TALE ADVENTURE von MICROIL- 
LUSIONS heranwagt. Total chaotisch, was 
in diesem Zauberland so abgeht: Eine Ar- 
mee von Skeletten, angeführt von finsteren 
Widerlingen, überzieht das Reich der fried- 
liebenden Menschen mit Angst und 
Schrecken. Niemand weiß, wie man diesen 
Schergen, die den Menschen Energie ent- 
ziehen, begegnen soll, denn die einzige 
Waffe, ein geheimnisvoller Talisman, ist ge- 



stohlen worden. Nur die drei wackeren Brü- 
der, die von ihrem Vater in unterschiedli- 
chen Fertigkeiten trainiert wurden, können 
die Menschen noch retten. Sie müssen Dra- 
chen und Prinzessinnen trotzen (...^Sümp- 
fe überqueren, sieben verschiedene Aufga- 
ben lösen (plus einige unbekannte Rätsel) 
und natürlich den Talisman zurückbrin- 
gen... 

Wer Bock auf so'n Act hat, braucht sich jetzt 
nimmer'nenAmiga zu kaufen, sondern darf 
sich das edle Abenteuer auf dem PC rein- 
ziehen, sofern vorhanden. Am Spielablauf 
hat sich nix geändert, der PC ruckelt halt et- 
was bei derSteuerung derSpielfiguren.die 
EGA-Grafiken sind recht ansehnlich, der 
Sound kann zum Glück abgeschaltet wer- 
den. Was will man mehr? Vielleicht einen 
spannenderen Spielablauf oder mehr Rol- 
lenspielelemente oder 'ne Tasse Kaffee 
oder... 




Michael Suck 
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Programm: Beach Volley, System: Commo- 
dore Amiga, Preis: ca. 75 Mark, Hersteller: 
Ocean Software, Manchester, England, Mu- 
ster von: Ocean. 



Ein ganz verflucht heißes Eisen hat 
OCEAN derzeit im Feuer: BEACH VOL- 
LEY (ASM berichtete in 10/89!) heißt es, 
und es ist zusammen mit Batman auf dem 
Weg in die oberen Charts der Hitparaden! 

Kein Wunder, handelt es sich doch um ein 
derart ausgereiftes Sport-Programm, das 
momentan wohl seinesgleichen sucht. Wer 
sich ein wenig mit dem alternativen Beach 
Volleyball auskennt (besonders, wenn er 
verkabelt ist!), weiß um die Schnelligkeit, 
die kräftezehrenden Positionswechsel und 
das ständige Rochieren auf dem Sand. BE- 
ACH VOLLEY ist es gelungen, dieses be- 
sondere Feeling rüber'zu bringen. Zudem 



kommen gute Grafiken.eine hervorragende 
Animation, irre Sounds und ein hohes Maß 

an Spielfreude. 

Zur Story: Zwei Jungs aus Paris werden von 
Adidas gesponsert, um an den Welt-Titel- 
kämpfen teilzunehmen. Die ersten Statio- 
nen (London, New York, Nassau) bereiten 
dem geübten (Steuerung bitte aufs pein- 
lichste trainieren!) Spieler noch keine nen- 
nenswerte Schwierigkeiten. Aber dann! 
Jetzt geht die Post erst richtig ab: Kairo, 
Sydney, Tokio, Moskau und Paris (dort fin- 
det das Finale statt) sind Stationen, bei dem 
der Sand und der „Tanz" schon sehr, sehr 
„heiß" werden kann. 

So darf man sich nun auch als Amiga-User 
auf dieses wirklich spannende, spaßige 
und hoch klassige Sportspiel freuen. Ich 
glaube, kaum einer wird es bereuen, wenn 
er das Ding in seine Softothek aufnimmt! 
OCEAN -well done! 




Manfred Kleimann 
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Programm: Ballistix, System: PC, Preis: ca. 
90 DM, Hersteller: Psyclapse, England, Mu- 
ster von: Psygnosis, Rushware. 

Intergalaktisches Eishockey mit Totenköp- 
fen als Zuschauer - warum eigentlich 
nicht? Wenn man sich überlegt, daß BALLI- 



STIX eigentlich nur ein völlig harmloses 
Sportspiel ist, darf man das gruselige 
Drumherum ohnehin vernachlässigen. Was 
bleibt, ist nämlich ein schnelles Geschick- 
leikeitsspiel, bei dem der Blick eh starr auf 
das Spielfeld gerichtet werden muß. Dieses 
besteht aus einer Arena mit verschiedenen 
Banden am Rand und auf dem Feld, an de- 
nen der Puck wie beim Flipper zurückprallt. 

In späteren „Levels" gibt's dann noch 
Schwarze Löcher und andere Hindernisse, 
die den Puck ganz schön ablenken. Der 
oder die Spieler (2-Player-Mode) steuern 
einen ganz schlichten Pfeil, aus dessen 
Spitze kleine Bälle in Massen abgeschos- 
sen werden können, die den Puck ins geg- 
nerische Tor treiben sollten. Beim PC sind 
allerdings zwei Joysticks absolut zu emp- 
fehlen, denn der Mitspieler, der die Tastatur 
benutzen muß, ist schnell im Nachteil. Her- 
vorragend ist PSYCLAPSE das Scrolling 
auf der Business Machine gelungen, denn 



trotz unzähliger Sprites ist das Vertikal- 
scrolling nahezu ruckelfrei -einen AT mit 8 
MHz vorausgesetzt. PSYCLAPSE hat es 
sich ebenfalls nicht nehmen lassen, auch 
die tollen Grafiken im Vorspann fürdie EGA- 
Benutzer ansprechend umzusetzen; ledig- 
lich auf das Aufrollen des Bildes muß ver- 
zichtet werden. Bliebe nur noch der Sound 
zu erwähnen, bei dem dankenswerterweise 
auf Piepsorgien verzichtet wurde, die 
Sound-FX jedoch gut gelungen sind. Ein 
leicht überdurschnittiiches Sportspiel für 
den PC mit ordentlicher Technik und über- 
teuertem Verkaufspreis -das ist BALLISTIX. 

Michael Suck 
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Programm: Wicked, System: C-64, Preis: 
ca. 50 DM (Disk.), Hersteller: Electric 
Dreams, England, Muster von: Ariolasoft. 

Der ewige Kampf zwischen Gut und Böse, 
Yin und Yang, Aufstehen oder nicht Auf- 
stehen, Arbeitnehmer und Arbeitgeber 
usw., dies ist das Thema von WICKED von 



ELECTRIC DR EAMS. Logo, daß der Spieler 
das Gute vertritt und das Böse bekämpfen 
muß -mit geballter Feuerkraft, versteht sich. 
WICKED kann jedoch durchaus als das „et- 
was andere" Ballerspiel bezeichnet wer- 
den, kämpfen doch Gut und Böse in zwölf 
verschiedenen Tierkreiszeichen als Spo- 
ren gegeneinander. Die Sporen beider Sei- 
ten breiten sich aus und versuchen jeweils, 
die gegnerischen Pforten, aus denen her- 
aus sich die Sporen ausbreiten, zu überwu- 
chern. Der Spieler selbst steuert eine kleine 
Sonne, die durch Beschuß einerseits die 
bösen Sporen vernichten und andererseits 
die guten Sporen weitertragen muß. Gestört 
wird der Strahlemann durch abgesonderte 
Dämonen und andere Seltsamkeiten, die 
durch einen dunklen Mond in die Schlacht 
gworfen werden. 

Na ja, das Konzept von WICKED ist ja ganz 
nett, aber der Spielspaß hält sich durch die 



ermüdende Ballerei ziemlich in Grenzen. 
Immerhin wurde die C-64-Konvertierung 
ordentlich programmiert (war wohl auch 
nicht sonderlich schwierig). Die Grafik ist 
zwar nicht toll, aber im Verhältnis genauso- 
gut wie bei der Amiga-Fassung. Gleiches 
gilt für den Sound, bei dem die düsteren, 
getragenen Melodien allesamt gut rüber- 
gekommen sind - echt gruftig, kann ich 
Euch sagen. Das neue Spiel konzept moti- 
viert im übrigen anfangs ungemein, doch 
leider nutzt sich WICKED recht schnell ab. 
Kaufen oder nicht kaufen, das ist hier die 
Frage . . . 

Michael Suck 



Grafik 7 

Sound 8 

Spielablauf — 7 

Motivation 8 

Preis/Leistung 7 



*••••••••••••••••••* 




.<Ä"aS"u~ ... -t*I»3iß'esbL5 




Programm: Ferrari Formula One, System: 
IBM & Kompatible (Monochrome, CGA, 
EGA), Preis: ca. 75 Mark, Hersteller: Elec- 
tronic Arts, Langley, England, Muster von: 
Electronic Arts. 

Kinder, wie die Zeit vergeht! Schon an- 
derthalb Jahre ist jetzt her, daß der FER- 
RARI FORMULA ONEauf dem Amiga seine 



Runden drehte. Jetzt endlich haben die Pro- 
grammierer von ELECTRONIC ARTS die 

entsprechende Fassung für die MS-DOS- 
Rechner auf die Beine gestellt, die sich 
wirklich sehen lassen kann. In dem Game 
übernimmt der Spieler quasi zwei Rollen 
auf einmal. So sieht er sich zum einen mit 
den Aufgaben eines Rennstalleiters kon- 
frontiert, der für die bestmögliche Aufma- 
chung des Ferrari-Flitzers zu sorgen hat. 
Selbstverständlich wurde seitens der 
„Sponsoren" nicht mit den nötigen techni- 
schen Mitteln und Gerätschaften geknau- 
sert, die der Spieler in Form eines Windka- 
nals zum exakten Trimmen der Karosserie, 
einer gut ausgerüsteten Werkstatt und an- 
deren nützlichen Einrichtungen vorfindet. 
Während der eigentlichen Grand-Prix-Ren- 
nen, welche Euch rund um den Globus 
führen werden, übernimmt man natürlich 
selbst das Steuer des neu aufgemotzten 
Rennwagens, worin der eigentliche Spaß 
von FFO stecken dürfte. Allerdings werden 
auch viele lustige Minuten beim „Styling" 



des Ferrari draufgehen. Die Steuerung 
kann sowohl über Tastatur als auch via Joy- 
stick oder Maus erfolgen, wobei in allen drei 
Modi recht flüssiges Fahren angesagt ist. 
Zur Erinnerung: Die Amiga-Version krän- 
kelte ein wenig in bezug auf die Maussteue- 
rung. Aber auch die Grafik zeigt sich eigent- 
lich bei allen drei ansprechbaren Karten 
von einer hervorragenden Seite. Neben 
zahlreichen „Begleitgrafiken" gefiel mir die 
Gestaltung des Cockpits sowie die der Pi- 
ste äußerst gut. Selbst das Scrolling gelang 
einigermaßen gut, wenn es sich auch nur 
durch Verringern der Detailgenauigkeit auf 
eine annehmbare Betriebsgeschwindigkeit 
beschleuingen läßt. Alles in allem jedoch ei- 
ne würdige Konvertierung. Torsten Blum 
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Programm: CarrierCommand, System: PC, 
Preis: ca. 80 DM, Hersteller: Rainbird, Eng- 
land, Muster von: MicroProse. 



Terroristen, vulkanische Inseln und gi- 
gantische Trägerschiffe - das sind die 
Ingredenzien von RAINBIRDS Strategie- 
hammer CARRIER COMMAND. Im Jahr 
2166 werden zwei Superkampfschiffe mit 
einer nie dagewesenen Feuerkraft herge- 
stellt. Doch just zu dem Zeitpunkt, als die 
beiden Dinger einsatzbereit sind, kapern 
Terroristen eines der Schiffe und fordern 1 5 
Millarden Dollar.andernfalls werde man alle 
Inseln mit bedeutenden Rohstoffvorkom- 
men vernichten. Aufgabe des Spielers ist es 
nun, die diversen Kampfsysteme des feind- 
lichen Trägers zu zerstören und feindliche 
Inseln zwecks Materialnachschub wiederin 
eigenen Besitz zu bringen. Das Spiel ist 
komplett menügesteuert, und alle (Kampf)- 
Handlungen können in 3D-Vektorgrafikauf 
dem Bildschirm beobachtet werden. Bei der 
Amiga-und ST-Fassung dieses komplexen, 



hervorragenden Programms war es gerade 
die toll animierte Grafik, die für Spannung 
sorgte, doch was bleibt wohl davon auf dem 
PC übrig? Die Antwort: Man nehme einen 
auf 1 MHz getakteten AT nebst einer VGA- 
Karte, und schon kommt man in den Genuß 
einer 1:1 -Umsetzung! Echt toll anzu- 
schauen, wenn man aus der äußeren Kame- 
raperspektive den Start eines Flugzeuges 
vom Carrier betrachtet! Doch selbst mit ei- 
nem schlappen XTauf 4,7 MHz und Herku- 
leskarte gibt CARRIER COMMAND 'ne 
Menge her, denn aufgrund der guten Pro- 
gramminstallation kann selbst mit dieser 
Ausstattung und natürlich mit geringer Auf- 
lösung flott gefightet werden. Zudem sind 
die Soundeffekte für PC-Verhältnisse edel, 
und das Programm hat eine wesentliche 
Verbesserung erfahren: Die ermüdenden 
Überfahrten zu anderen Inseln, die früher 
noch bis zu zehn Minuten dauerten, können 
nun durch einen „Warp-Modus" über- 
sprungen werden. Somit bekommen die 
PC-Fans tatsächlich die gelungenste Fas- 
sung dieses Games! Zugreifen! 
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Programm: Altered Beast, System: Atari ST, 
PC Engine (CD-ROM), Preis: Ca. 65 DM 
(ST), ca. 140 DM (PC Engine), Hersteller: 
Activision, England, NEC Avenue, Japan, 
Muster von: Ariolasoft, EC Electronics. 

Das spielhallengeplagte und nun auf die 
HCs umgesetzte ALTERED BEASThat's 
nicht leicht. War die Mega- Drive-Version 
noch technisch in Ordnung, mußten beim 
Amiga und C-64 (ASM 11/89) schon Ab- 
striche gemacht werden. Nun treten ST und 
PC Engine das Rennen um die Gunst der 
Käufer an. 

Der Spieler steuert hier einen tapferen 
Fighter, der in mehreren Leveln das Böse 
besiegen und eine hübsche Maid retten 
muß. Selbstlos wie er ist, trot7t er dabei al- 
lerlei Gefahren, die in Form von bestiali- 
schen Hunden, Halbtoten und Zombiesauf 
ihn zukommen. Ausgestattet mit Bärenkräf- 
ten kann dieser Held mit seinen Fäusten so 
ziemlich alles niederprügeln, was ihm an 



den Kragen will. Gelegentlich taucht auch 
ein weißes Vieh auf, das beim Verprügeln 
ein Power-Up hinterläßt. Dies sollte man un- 
bedingt einsammeln, da es die Kräfte sehr 
vorteilhaft erhöht. Ansonsten gibt's nur we- 
nig Abwechslung im Spiel: Man läuft von 
links nach rechts, der Hintergrund scrollt 
(nicht sehr sauber) nach links und die Geg- 
ner kommen von beiden Seiten. So geht das 
durch mehrere Level hindurch, die in ihrem 
Verlauf noch einiges an Schwierigkeiten 
und Hindernissen zu bieten haben. 
Doch weitaus schlimmer als das abwechs- 
lungsarme Gameplay ist die Programmie- 
rung, genauer gesagt bei der PC Engine. 
Hier flackern die Sprites und alle naselang 
wird nachgeladen. Der Sound ist zwar tech- 
nisch bedingt besser, doch beim ST macht 
das Spiel einen abgerundeteren Eindruck. 
Grafik und Sound sind nicht umwerfend, 
aber noch zufriedenstellend. Insgesamt ein 
Durchschnittsgame, das eigentlich nie- 
mand wirklich braucht. 




(Foto: PC-Engine) 



Peter Braun 
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Programm: Stunt Car Racer, System: C-64, 
Preis: Ca. 45 Märker, Hersteller: MicroPro- 
se, England, Muster von: MicroProse. 

Spitze! Ab sofort können auch alle Brotki- 
sten-User in den Genuß der „abgefah- 
renen" Strecken von STUNT CAR RACER 
kommen, denn, wen wundert's, haben die 
EngländerdasTeil doch endlich für'n guten 
alten C-64 rausgebracht. Wer jetzt denkt, 
daß die Konvertierung sowieso voll dane- 
ben ist, weil der kleine Com mo vektorgrafik- 
mäßig nicht gerade viel zu bieten hat, der 
liegt falsch, denn die Programmierer haben 
den 64er fast bis aufs Letzte ausgereizt, will 
heißen, daß die Grafik, für C-64-Verhältnis- 
se wahnsinnig schnell ist. Leideristsie nicht 
mehr ganz so farbenfroh wie aufm ST. 
Ansonsten ist STUNT CAR RACER, zumin- 
dest vom Gameplay her, vollkommen iden- 
tisch mit der ST- Version. Alle acht verschie- 



denen Strecken wurden übernommen (von 
der Zugbrücke bis zur Skisprungschanze 
ist alles dabei!). Auch die Multiplayer-Op- 
tion, für bis zu acht „Stuntmen" wurde im- 
plementiert. Ich vermisse bei dieser Umset- 
zung allerdings die Datalink-Option. 
Die Steuerung geschieht, wie gewohnt, via 
Stick (Feuer und nach vorn' zum Speeden) 
oder Keyboard (frei definierbare Tasten). 
Soundmäßig hat sich „absolutely nothing" 
geändert: mehr als das Gebrumme des Mo- 
tors ist immer noch nicht zu vernehmen. 
Zu dieser Umsetzung kann ich MICRO- 
PROSE nur beglückwünschen, handelt es 
sich hierbei doch um eine der besten C-64- 
Konvertierungen (aus dem Vektorgrafikbe- 
reich). Die sehr präzise Steuerung, das ori- 
ginelle Konzept sowie die ausgefeilte tech- 
nische Inszenierung tragen dazu bei, die- 
ses Game zu einem würdigen ASM-HITzu 
küren. 




Torsten Oppermann 



Grafik 9 

Sound 5 

Spielablauf 10 

Motivation 10 

Preis/Leistung 9 



******************** 



********************* 




Programm: Super Hang-On, System: Sega 
Mega Drive, Preis: ca. 130 DM, Hersteller: 
Sega, Japan, Muster von: |66| . 

Jetzt wird geheizt! Wir befinden uns direkt 
auf der Piste mit unserer Honda und 
dreh'n den Hahn volle Kanne auf! Bei SU- 
PER HANG-ON auf dem SEGA MEGA DRI- 



VE geht nämlich die Post ab, bis die Reifen 
qualmen und die Auspuffdüsen glühen. 
SUPER HANG-ON war ja schon auf den 1 6- 
Bit-Rechnern der Oberhammer, doch die 
SEGA-MEGA-Fassung schlägt die ST- und 
AMIGA-Version um Längen. Die Grafik ist 
noch farbenfroher geworden, die Kurvenla- 
ge wesentlich realistischer und der Sound 
absolute Oberklasse. Denn mit zehn Stim- 
men zeigt uns die Spielekiste, was in ihr 
steckt! 

Das Steuerung hat sich auch ein bißchen 
verändert, hat man jetzt doch alle Gänge 
(drei) per Feuerknopf im Griff, wodurch das 
Handling „anwenderfreundlicher" gewor- 
den ist. Die japanischen Programmierer ha- 
ben zusätzlich zum Arcade-SUPER- 
HANG-ON, bei dem es nur um's pure Hei- 
zen geht, noch ein „Bonusgame" mit ins 
Cartdridge gepackt. Hierbei müßt Ihr gegen 
einen Computerrivalen antreten. Zu Beginn 
einer solchen Runde sieht Eure Kiste aller- 
dings etwas arm aus (ziemlig lahm, 
schlechte Reifen usw.). Je besser Ihr die 
Strecken bewältigt, desto mehr Kohle läßt 



Euer Sponsor springen. Eben dieser Spon- 
sorversorgt Euch auch mit Paßwörtern, falls 
Ihr ein oder mehrere Races erfolgreich hin- 
ter Euch gebracht habt, damit das MEGA 
DRIVE nicht Tag und Nacht anbleiben muß. 
Ach so, mit der finanziellen Unterstützung 
des Sponsors solltet Ihr Euer Bike aufrü- 
sten, damit Ihr auf den Pisten den „Hahn" 
noch höher aufdreh'n könnt. 
SUPER HANG-ON war und ist für mich das 
beste Motorrad-Rennspiel aller Zeiten. Für 
die Nicht-Japaner unter Euch hier noch 'n 
kleiner Tip: Um in ein Menü zu gelangen, in 
dem man die On-Screen-Texte auf Englisch 
stellen kann, müßt Ihr im Titelbild alle drei 
Feuerknöpfe drücken. Vollgas, und auf in 
die Shops! 

Torsten Oppermann 
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Programm: Strider, System: C-64, Amstrad 
CPC, Preis: ca. 35 DM (Kass.), ca. 50 DM 
(Disk.), Hersteller: Capcom/U. S.Gold, Eng- 
land, Muster von: Ariolasoft. 

STRIDER nennt sich das etwas andere 
Ballerspiel aus dem nächsten Jahrtau- 



send aus dem Hause CAPCOM/U.S. GOLD. 

Damit wir uns nicht falsch verstehen: Nicht 
die Technik des Spiels stammt aus dem 
nächsten Jahrtausend, sondern lediglich 
die Spielstory! Unser Held muß nämlich hy- 
permoderne Gegner mit einem hypermo- 
dernen und ausbaufähigen Säbel zer- 
schnibbeln und dabei über hügelige Back- 
grounds kraxeln. Die Technik stammt dabei 
aus dem Beginn dieses Jahtausends oder 
so, denn der schon bei den 1 6-Bit-Fassun- 
gen gefürchtete Salto des Helden entpuppt 
sich auf dem C-64 als Suizidwaffe par exel- 
lence, mal ganz abgesehen vom Ruckel- 
scrolling und -animation der Sprites, den 
fehlenden Grafiken und fehlenden Geg- 
nern aus den Urfassungen. Sogar der Licht- 
säbel ist kürzer geworden! Einziger Licht- 
blick: Der toll gelungene Sound, der dem 
16-Bit-Sound in fast nichts nachsteht. Um- 
so erstaunlicher, daß gerade die Amstrad 
CPC-Fassung, die normalerweise zwecks 
Geldverdienens mehr recht als schlecht 



hingeklatscht wird, bedeutend spielbarer 
istalsderC-64-STRIDER. 
Zwar sind die Grafiken noch spärlicher und 
der gute Sound leicht kratzig (liegt's am 
eingebauten Lautsprecher..?), doch die 
Spielbarkeit liegt erheblich höher. Die Spri- 
tes sind gut designed, alle Gegner der Ur- 
fassungen wurden übernommen. Zwar ist 
STRIDER auf dem CPC noch lange kein Hit, 
denn dafür ist auch bei dieser Fassung die 
Steuerung viel zu lahm und der Salto töd- 
lich, doch darf sich der CPC rühmen, die 
bessere 8-Bit-Konvertierung abbekom- 
men zu haben. 

Michael Suck 
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Programm: Dragon Scape, System: Amiga, 
Preis: ca. 70 Mark, Hersteller: Software Ho- 
rizons, London, England, Muster von: [15]. 

Mit DRAGON SCAPE hatte SOFTWARE 
HORIZONS sein erstes Produkt vorge- 
legt, das man als halbwegs passabel be- 



zeichnen konnte. Die zuvor erschienenen 
Programme konnten allesamt nicht über- 
zeugen, was noch sehr höflich formuliert ist. 
Nach der Atari-ST-Version hat das Londo- 
ner Softwarehaus nun auch die Amiga- 
Fassung herausgebracht. Wir wollen sehen, 
ob sich etwas geändert hat. 
Der Spieler steuert einen Drachen über ei- 
ne Landschaft, die recht bescheiden ge- 
zeichnet, alles in allem aber einen Hauch 
besser ausgefallen ist als bei der ST-Ver- 
sion. Ziel ist es, Level für Level eine be- 
stimmte Anzahl von Gegenständen einzu- 
sammeln; gleichzeitig muß man sich jedoch 
auch der unzähligen Angreifer erwehren, 
die Jagd auf den armen Drachen machen. 
Die Steuerung des Vogels ist gewöhnungs- 
bedürftig, nach einiger Zeit aber in den Griff 
zu bekommen. Die verbleibende Energie 
wird an einem weiteren Drachen am rech- 
ten Bildschirmrand angezeigt, der anfangs 



noch ganz propper aussieht, mit der Zeit 
aber immer mehr vom Fleisch fällt, bis nur 
noch sein Skelett übrig bleibt. Angenehm 
fällt auf, daß die Spielfläche gegenüber der 
ST-Fassung wesentlich größer geworden 
ist; dies liegt daran, daß auf dem Amiga die 
Anzeigen nicht mehram Rand plaziert sind, 
sondern in die Spielfläche integriert wur- 
den. Leider sticht aber auch das ruckelige 
Scrolling sofort ins Auge, und dies umso 
mehr, sobald sich Sprites auf dem Monitor 
tummeln. Mein Rat also: Laßt DRAGON 
SCAPE besser im Regal stehen! 

Bernd Zimmermann 
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Bombastisch! 

Activision präsentiert voller Stolz sein 
erstes Flugsimulationsprogramm. 
BOMBER beschränkt sich nicht auf 
die Simulation eines Flugzeugtyps, 
sondern bietet deren 7! Und nicht 
nur einen gegnerischen Flugzeugtvp, 
sondern ebenfalls 7! Spezielle Featu- 
res, wie Betanken in der Luft, Teil- 
nahme an der ultimativen strategi- 
schen Luftübung zum Erreichen der 
Curtis- May-Trophäe (natürlich nur bei 
absoluter Beherrschung der jeweiligen 
Maschine) bringen dem Benutzer 
nicht-enden-wollende Herausforderungen 
und Simulationsspaß. 
BOMBER beginnt da, wo andere 
Flugsimulationen aufhören! 
Natürlich für C 64 Cass./Disk, CPC 
Cass./Disk, Atari ST, Amiga und 
MS-DOS. 
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Programm: Lizenz zum Töten, System: PC 
mit CGA oder EGA, Preis: Ca. 85 DM, Her- 
steller: Domark, Muster von: |23| . 



Nun darf er endlich auch auf dem PC! Die 
Rede ist von 007, der diesmal nicht im 
Dienste seiner Majestät steht. Ihm wurde 
nämlich die LIZENZ ZUM TÖTEN entzogen, 



was Bond aber nicht weniger gefährlich für 
seine Widersacher macht. DOMARK wollte 
es, daß Bond nun nach ST, Amiga und C-64 
auch auf dem PC zum Einsatz kommt. Zur 
Freude aller PC-User kann ich sagen, daß 
diese Konvertierung sehr gut gelungen ist, 
wurde sie doch immerhin mit nur leichten 
Abstrichen fast 1 :1 umgesetzt. 
Bond muß den fiesen Drogengangster San- 
chez in insgesamt sechs Leveln jagen und 
zur Strecke bringen. Dabei geht's ordent- 
lich ab, denn die Programmierer haben 
beim Erstellen des Programmes nicht nur 
anständig gearbeitet, sondern auch jede 
Menge Schwierigkeiten eingebaut. Inso- 
fern hat sich vom Gameplay her nichts ge- 
ändert. Man steuert den Geheimagenten 
durch mehrere gut scrollende Hintergrund- 
landschaften und ballert dabei so ziemlich 
alles ab, was da kommt. Gelegentlich muß 
man auch mal ein bißchen hüpfen und klet- 
tern. Insgesamt betrachtet, hat a) der Profi 
alle Hände voll zu tun, b) der Anfänger die 
Nase voll und c) der „Loser" bald die Hosen 



voll, so schwierig ist Bond. Wer die gestie- 
genen Ansprüche an Reaktion und Koordi- 
nation erfüllt, bekommt bei LIZENZ ZUM 
TÖTEN aber auch einiges geboten. 

Die Programmierer haben beispielsweise 
eine für den PC sehr gute (EGA-)Grafik hin- 
gelegt. Der Hintergrund scrollt nicht nur 
sehr sauber, er ist auch noch sehr gut ge- 
zeichnet, was natürlich Freude beim Spie- 
len aufkommen läßt. Dazu trägt auch die 
sehr gute Steuerung ihren Teil bei, sofern 
man beim Spielen eine Joysticksteuerung 
bevorzugt. DOMARK hat wieder einmal ge- 
zeigt, daß der PC keine Anti-Spiele-Ma- 
schine ist. 

Peter Braun 
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Programm: Bionic Commando, System: PC 
& Kompatible, CGA, Preis: Ca. 35 DM, Her- 
steller: Capcom, Muster von: 1231 . 

Actionspiele gibt's wie Sand am Meer. 
Grund genug, sich einmal die Rosinen 
herauszupicken. Doch während BIONIC 
COMMANDO sogar auf dem Speccy und 
erst recht auf dem C-64 begeistern konnte, 



kommen dem gespannten und vorfreudi- 
gen Spieler auf dem PC Tränen in die Au- 
gen. Das liegt weniger am PC als an dem, 
was die Programmierer von CAPCOM dar- 
aus machten. Ich habe keine Ahnung, war- 
um bei dem einst so schönen Spielchen nur 
die CGA-Karte angesprochen wird -völlig 
unverständlich, angesichts der Möglichkei- 
ten einer EGA- Karte. 

Wer sich davon nicht abhalten läßt und 
trotzdem spielen möchte, muß auch beim 
Gameplay mit einigen Abstrichen rechnen. 
Der Spielablauf noch einmal in Kürze: 
Aliens bedrohen die Zivilisation, und die 
Menschheit schreit nach einem Retter. Der 
Spieler steuert diesen edlen Typen, dersich 
durch insgesamt fünf Level kämpfen muß, 
bis er den Zerstörungscomputer der Aliens 
in die Luft jagen kann. Jene Level sind übri- 
gens nicht gerade klein geraten, so daß 
man lange zu ballern, klettern (eine Spezia- 
lität in diesem Game) und zu suchen hat, bis 
man ins nächste Level gelangt. Nicht genug, 
daß man jede Menge Gegner abzuballern 
hat, nein, auch das Herumklettern und Su- 



chen des Ausgangs bereitet einige Mühe. 
Immerhin macht der Jurnp-and-Run-Part 
des Spieles wenigstens mittelmäßigen 
Spaß. Doch liegt das eher an der unge- 
nauen Steuerung als am hier verwendeten 
Spielprinzip. Das ist schade, denn auf moti- 
vierenden Sound muß man ebenfalls ver- 
zichten, so daß nicht mehr viel übrig bleibt, 
was dieses Spiel empfehlenswert machen 
könnte. Fest steht, daß die Programmierer 
nicht allzuviel aus dem PC herausgeholt ha- 
ben, denn dawäre eindeutig mehr drin' ge- 
wesen. 

Den Preis von knapp 35 Märkem sehe ich 
nicht als Sonderangebot, sondern eher als 
Entschuldigung für das, was hier geboten 
wird. 

Peter Braun 
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Programm: Indiana Jones and the Last Cru- 
sade (Grafik-Adventure), System: Amiga, 
ST, Preis: Ca. 85 DM Hersteller: Lucasfilm 
Games, USA, Muster von: Rainbow Arts, 
Düsseldorf. 

Kennt Ihr den Mann mit dem Hut? Nein, 
dann solltet Ihr Euch unbedingt den me- 
gaguten Film INDIANA JONES UND DER 
LETZTE KREUZZUG ansehen. In diesem 
Celluloid-Streifen stürzt sich INDIANA 



JONES in sein bisher bestes Abenteuer, er 
begibt sich auf die Suche nach dem Heili- 
gen Gral und wird hierbei in unendlich vie- 
le Abenteuer verwickelt. LUCASFILM GA- 
MES versoftete die Abenteuerseinerzeit für 
alle IBM-Kompatiblen. DER LETZTE 
KREUZZUG ist nun endlich auch für den 
ATARI ST und AMIGA erhältlich, beschert 
hat uns die deutsche Fassung, rechtzeitig 
zum Weihnachtsboom, RAINBOW ARTS. 
Beide Umsetzungen umfassen drei doppel- 
seitige Disketten (auch ST!). Im Gegensatz 
zu herkömmlichen Adventures steuert man 
INDY über ein spezielles Menüsystem, das 
schon bei ZAK MC KRACKEN und MANIAC 
MANSION (ebenfalls neu auf 16-Bit) zum " 
Einsatz kam. 

Die Hintergrundgrafiken sind mit denen der 
PC-Fassung (EGA/VGA) 1 00%ig identisch. 
Allerdings machte sich beim Spielen ein 
deutlicher Geschwindigkeitsunterschied 
bemerkbar. Auf ST und ÄMIGA lief das gan- 
ze Spiel ca. 20% schneller als auf unserem 
Test-PC (XT, 8mhz, VGA). Ansonsten hat 
sich nicht allzuviel geändert. Die Geräu- 
sche klingen bei allen Fassungen gleich, 



bei der Musik gibt's nur sehr geringe Unter- 
schiede. 

Der Vorspann läuft leider auch noch sehr 
ruckhaft ab (Indy springt über diverse Wa- 
gons, auf denen sich die „Macher" von die- 
sem Spiel verewigt haben), dabei scrollt 
bzw. ruckelt der Bildschirm von rechts nach 
links. Ebenfalls nervig ist die Tastatursteue- 
rung bei den Fightsequenzen (geschieht 
über Zehnerblock). 

Doch im großen und ganzen ist IN DYein gu- 
tes Adventure, das das Herz eines jeden In- 
dy-Fans höher schlagen läßt. Empfehlens- 
wert! Ach so, für besonders fanatische Jün- 
ger liegt der Verpackung noch eine Bestell- 
karte bei, mit deren Hilfe man diverse INDY- 
Clothes ordern kann.. Echt cool! 

Torsten Oppermann 
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AMIGA 


Stunt car Racer dt. 
Space Quest III 


64,90 


Dungeon Master dt. 


69,90 


Ghessmaster 2100 


64,90 






89,90 


Dragons Lair* 


79,90 


Crazy Cars II dt." 


64,90 


A.B.P. dl. 


45,90 


Space Ace" 


a.A. 


Dynamite Djx dt. 


52,90 


Curse of the Azure Bond" 


74,90 


Altere«! Beast 


64,90 


Strider dt. 


59,90 


Daily Double Horse Racing 


t. 64,90 


Ferrari Formula one dt." 


69,90 


Action Fighter 


59,90 


Super Wonder Boy dt. 


64,90 


Emperor of ttte Mines dt. 


64,90 


Freddy Big top o Fun 


"84,90 


Airbone Ranger dt. 
Archipelagos dt. 

Bangkok Nights 


64,90 

69,90 

64,90 


Steigar dt. 
Summer Edition dt. 
Testdriver If 


54,90 
64,90 
69,90 


F-16 Falcon dt. 

F-16 Falcon Mission dt. 


74,90 

54,90 


F-15 Strike Eagle II" 
F-19 Steallh Fighter" 


84,90 
94,90 


Bai. of Power 1930 Ed. 


69,90 


The Champ dt. 


64,90 


F-16 Combat Pilot dt. 


69,90 


F-16 Combat Pilot dt." 


69,90 


Battle Valley 


54,90 


The Quest for Time-Bird 


G9,90 


Fast Lana 


49,90 


F-16 Falcon EGA/AT dt. 


84,9G 


Bundesliga Manager dt. 


54,90 


Total Eclipse 


59,90 


Fighter Bomber dt. 


a.A. 


Great Courte Tennis" 


*69,90 


Balman the Movie 


64,90 


Vermeer dt. 


69,90 


Great Court Tennis dt. 


69,90 


Kult dt." 


54,90 


Battle Chess dt. 


64,90 


Vindex dt. 


54,90 


Gunship dt. 


69,90 


King of the Seach** 


69,90 


Battle Hawks 1942 


54,90 


Viligante dt. 


39,90 


Kult dt. 


54,90 


Kings Quest IV" 


79,90 


Bloodwych dt. 


64,30 


Wallstreet Wizzard dt. 


59,90 


Kaiser dt. 


105,00 


King Artur 


64,90 


Conflict. Europe dt. 


54,90 


Wallstreet Zusatzdisk 


39,90 


Kick off dt. 


44,90 


Legend of Djel dt." 


54,90 


Castle Warrior dt. 


69,90 


Xenon 2 dt. 


64,90 


Kings Quest IV 


79,90 


Leisure Suit Larry II" 


74,90 


Chessplayer 2150 


59,90 


Zak Mc Kracken dt. 


69,90 


Leisure Suit Larry II 


74,90 


Neuromanier 


69,90 


Chinese Karate dt. 

Cosmo flanger S.O.L. 2000 AD 

Dungeon Master dt. 

Dragon's Lair 1MB 

Dragon of Flamme* 

Datastorm 


54,90 
54,90 
69,90 
89,90 
59,90 
64,90 


Xenophobe 

Nur solange Vorrat! AMIGA, ATARI ST 

Überraschungspaket I 
Überrachunspaket II 


69,90 

35,- 

50,- 


Lizenz zum Töten dt. 
Legend of Djel 
Manhunter 2 

Millennium 2.2 
Microprose Soccer dt. 


54,90 
54,90 
74,90 
64,90 
64,90 


Microprose Soccer dt. 
Manhole 
Populous dt* 
Police Quest 2" 
U.F.O. 


69,90 
97,90 
64,90 
79,90 

94,90 


Daily Double Horse Racing 


64,90 






Mr. Heli dt. 


64,90 


PT109 


79,90 


Dynamik Dux dt. 


64,90 




C64 Qlsk 


Minos dt* 


54,90 


Rick Dangerous dt." 


64,90 


Deja Vu II 

Emperor of the Mines dt. 


64,90 
59,90 




Orbiter 

Oil Imperium dt. 


69,90 
54,90 


Rodeo Games dt. 
Simcity* 


54,90 
79,90 


Ferrari Forrnula I dt. 


a.A. 


Elite dl. 


69,90 


Indianer Jones Ad. 


a.A. 


Paperboy dt. 


54,90 


Space Quest III 


79,90 


1943 


54,90 


Wonderboy im Monsterland 


a.A. 


Pool of Radiance* 


64,90 


Skate or Die"" 


64,90 


F.O.FJ. dt. 


79,90 


A.RB. dt. 


37^0 


Pharao dt. 


69,90 


Starglider II 


69,90 


F-16 Falcon Missionsdisketle 


54,90 


Batman the Movie dl. 


37^0 


Passing Shot 


69,90 


Soreerer Lord dt. 


69,90 


F-16 Falcon dt, 
F-16 Combat Pilot dt. 
Fugger dt. 
Fighter Bomber dt. 
Grand Monster Slam dt. 


79,90 
69,90 
53,90 
a.A. 


Bloodwych 


37,90 


Ferrari Formula 1 dt.' 


64,90 


Shcgun 


74,90 


Beyond the Dark Castle 


37,90 


Populous dt. 


64,90 


Hillsfar" 


64,90 


Curse of the Azure Bonds dt. 


64,90 


PöpulöuS dt. Zusatzdisk. 


29,90 


Oil Imperium dt." 


54,90 


54,90 


F-15 Tomcat Pilot 

Hillsfar 

Indiana Jonas Adventure 


44,90 


Pharao dt* 


69,90- 


Ökolopoly" 


*139,90 


Gauntlet II dl. 
Grand Prix Circuit dt. 


49,90 
64,90 


46,90 
a.A. 


Pirates dt. 

!nd. Jones Adventure* 


64,90 
a.A. 


Tungue oi the Fatman 

Targan** 


'69,90 
64,90 


Gunship dt. 


68,90 


Pool of Radiance 
RVF Honda* 


59,90 

a.A. 

36,80 

37,90 

36,90 
36,90 


Ind. Jones Last Cruscade 


49,90 


Testdrive II** 


84,90 


G.nius dt. 


54,90 


Shinobi dt. 

Battle Chess dt. 


Rainbow Warrior dt." 


64,90 


Times of Lore dt. 


69,90 


Grand over Skat dt. 


30,90 


RVF Honda 


64,90 


Journey 


74,90 


Greai Courts Tennis dt. 


69,90 


Stunt Car Racer dt. 


Red Lightning 


79,90 


Personal Nightmare dt. 


89,90 


Hard'n heavy dt. 


49,90 


Star Wars Triolog ie dt. 


Rick Dangerous dl. 


64,90 


Sim City dt.' 


79,90 


Hanse dt. 


64,90 


Testdreve II 


45,90 


Rodeo Games dt. 


64,90 


Ultima V" 


69,90 


Hillsfar* 

Ind. Jones Adventure 

Ind. Jones last Crusade 

Iron Lord dt. 

Iron Trscker dt. 


64,90 
a.A. 
54,90 
a.A. 
54,90 
79,90 
64,90 
49,90 


Turbo Espirit 


26,90 


Ralley Cross dt. 


49,90 


Waterloo 


69,90 


Leonardo dt. 
Rodeo Games 




Sim Cily 
Summer Edition dt. 


79,90 
64,90 


Wallstreet Wizzard dl." 
Zak Mac Kracken dt." 


59,90 
64,90 


Operation Neptun dt. 


36,90 


Stunt Car Racer dt. 


64,90 






Journey 

Jack Nicklas Golf 
Jeanne D'Arc dl. 


Fugger dt. 


39,90 


Strider dt.* 


49,90 


(*" auch 3.5" lieferbar) 




Hostages dt. 

Lizenz zum Töten dt. 
Bard's tale III 
Rick Dangerous dt. 

Action Fighter 


27,9.0 
36,90 
44,90 
36,90 
36,90 


Shinobi dt. 
Starwars Triologie dt. 


49,90 
5450 




PC Engina 


Kingdom of England dt. 

King Athur 


64,90 
69,90 


Super Wonder Boy dt. 

Targan 


64,90 
64,90 






Grundgerät m. 1 Spiel 


489,90 


Kick oft dt. 


44,90 


Captain Fizz dt. 


35,90 


Testdrive II* 


69,90 


Bloody Wolf 


109,90 


Kuli dt. 


54,90 


International Team Sports 


36,90 


Typhoon Thompsen 


49,90 


Cyber Cross 


119,90 


Kreuz As dt. 


29,90 


Projekt Firestart 


44,90 


Wallstreet Wizzard dt. 


59,90 


Dungeon Explorer 


110,90 


Legend of Dje! 

Lord of the Rising Sun dt. 

Lizenz zum Tüten dt. 


54,90 

79,90 
54,90 


Storm Across Europe 
Spherical dt. 


45,90 
37,90 


Xenon II dt. 


64,90 


Dragon Spirit 
Galaga 88 


110,90 
90,90 


Mr/Heli dt. 


64,90 
54,90 


Vigilante 


36,90 






Tiger Heli 


110,90 


Minos dt. 


-Mr. Heli dt. 
SilkWormdt. 

Zak Mc Kracken dt. 


36,90 
36,90 
49,90 


MS-DOS 


W5- 


Pacland 


90,90 


North 8. South* 
Night Force' 


64,90 
69,90 


688 Attrack Sub" 


69,90 


Final Lap Twin 

Gun Head 


119,90 
119*30 


Othello dl.* 


69,90 






Archipelagos dt.** 


69,90 


Naxat Open 


109,90 


Öl Imperium dt. 


54,90 






Abrahams Battle Tank** 


69,90 


Power Goli 


109,90 


Paperbcy 


54,90 




ATARI ST 


Baal" 

Battle Hawks 1942" 


64,90 






Passing Shot 


69,90 






59,90 


Nur solange Vorrat Spiele ab 


40,00 


Pool of Radiance* 


69,90 


A.B.P. dt. 


45,90 


Battle Chess 


64,90 






Powerdrift 


a.A. 


Aitered Beast dt. 


54,90 


Carrier Command dt. 


59,90 


* bei Drucklegung noch nicht lieferbar 




Populeüs dt. 
Populous Zusatzdiskette 
Pharao dt. 


64,90 
29,90 
69,90 


Action Fighter 
Archipelagos dt. 
Bai. of Power 1S90 Ed. 


59,90 

64,90 
69,90 














* Versand per NN (UPS oder Post 8,-) 
* Unsere aktuelle Preisliste für C-64, Amiga ST, MS-DOS, Sega, Nintendo u. PC-Enqine 


Pirates dt* .■ 


68,90 


Batman the Movie dt. 


49,90 






gegen frankierten Piückumschlao, 




Rally Cross dt, 


49,90 


Slood Money 


64,90 












RVF Honda 


64,90 


Bangkok Knights dt. 


64,90 




24 Std. Bestellannahme (Anrufbeantworter) * Preisänderungen vorbehalten. 


Rodeo Gamgs dt. 
Rick Dangeroiis dl. 
Rainbow Warrior dt. 
Stadt der Löwen dt. 


64,90 

64,90 
69,90 

89,90 


Battle Tech dt. 

Bloodwych dt. 
Crazy Cars II 


69,90 
64,90 
49,90 














Weitere 


Neuerscheinungen vorrätig! Bitte nachfragen! 




SocceT Manager plus dt- 
Shadow of the Beast 


39,90 
89,90 


Conflict Europe dt. 
California Games dt! 


64,90 
49,90 


Computer Softwarevertrieb 




Sim Cily auch 512 KB dt. 


79,90 


Chaos Strikes Back* 


49,90 




Heiden richstr. 10, 5000 Köln 80, 




Sidmon dt. (Musikpr.) 


69,90 


Cosmo Ranger S.O.L. 2000 AD 


54,90 




Mo.- Fr. 9.00 - 20.00 Uhr 




Shinobi dl. 


54,90 


Chinese Karate dt* 


54,90 


Hotline I 02 21 / 60 44 93, Hotline II 02 21 / 60 44 96, Telefax: 02 21 / 60 90 03 


Spherical dt. 


54,90 


Chessplayer 2150 


64,90 










Starwars Triofogy dt 


64,90 


Dragon of Flamme* 


59,90 


Besonderer Service: Interlinkexpress innerhalb von 24 Std. 
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Programm: All Points Bulletin, System: 
Amiga, PC (CGA, EGA, Hercules), Preis: ca. 
65 DM (Amiga), ca. 85 DM (PC), Hersteller: 
Tengen, England, Muster von: Bomico, 
Frankfurt. 



ie man aus einer guten -oder zumin- 
dest gar nicht so schlechten - Idee 



Murks machen kann, hat TENGEN schon in 
der letzten ASM mit ihrer Spielhallenumset- 
zung ALLPOINTS BULLETIN bewiesen. Die 
damalige Atari-ST-Fassung war ja von der 
Spielidee - tapferer Polizist fängt mittels 
Dienstwagen und Sirene böse Verbrecher, 
Rüpel und sonstiges Unwesen der Straße, 
um sein tägliches Dienstsoll zu erfüllen -in 
Ordnung. Bloß in der technischen Umset- 
zung haperte es, dadie Grafikziemlich mies 
und im Spielablauf irgendwie der Haken 
drin' war. 

Doch aus Fehlern lernt man bekanntlich. 
Und so setzten sich die Programmierer von 
Tengen wohl noch einmal hin, um die Ami- 
ga-Version zu verbessern. Zwar ist das Ding 
noch nicht ganz perfekt, aber immerhin ist 
APB auf dem AMIGA schon spielbarer. Der 
scrollende Hintergrund ruckelt weiterhin 
vorsieh hin, doch derSound ist dafürkräftig 
aufgemotzt worden. Das Gameplay ist da- 
gegen beim alten geblieben bzw. noch ver- 
bessert worden. Der gute Polizist rast noch 



immer sirenenheulend hinter den Gang- 
stern her. Die ganz „schweren" Burschen 
werden dann auf der Wache mit „schlag- 
kräftigen" Argumenten zum Reden ge- 
bracht. Auffallend ist, daß man dieCop-Kar- 
re nun endlich richtig steuern kann und 
nicht mehr alle naselang umgefahren wird. 
Die PC-Version dagegen kann zwar durch 
große und hübsche Sprites gefallen, doch 
die Grafik ruckelt einfach zu stark, um zu 
gefallen. Sound gibt's kaum, so daß man 
diese Version wieder eingraben und ver- 
gessen kann. Beim Amiga dagegen fängt's 
langsam an, mir zu gefallen... 

Peter Braun 



Amiga/PC 

Grafik 6/4 

Sound 9/2 

Spielablauf 8/5 

Motivation 8/5 

Preis/Leistung 7/4 
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Programm: Airball, System: PC, XT, AT, 640 
K, CGA, EGA, VGA, Preis: ca. 75 DM. Herstel- 
ler: Microdeal, St. Austeil, England, Muster 
von: Hersteller. 



er altbekannte Spruch „Die Luft ist raus" 
trifft gewiß auf vieles zu, bloß nicht auf 



den guten, „alten" AIR BALL vom englischen 
Software-Producer MICRODEAL. Sehr lan- 
ge hat es gedauert, bis das kugelige Spiel- 
chen („Ich bin rund, na und?") vom Dragon 
32 auf den ST, den Amiga und nun endlich 
auch auf den PC konvertiert wurde. Das 
Warten, soviel kann ich jetzt schon sagen, 
hat sich gelohnt, denn AIRBALL wird auch 
die Labyrinth-Freaks voll begeistern. 
Worum geht's? Der Lehrling eines mächti- 
gen Zauberers ist in einen Ball verwandelt 
worden. Dahinter steckt finstere Absicht, 
denn der Bub muß ein Buch mit Zauber- 
sprüchen wiederfinden, um damit auch sei- 
ne etwas „menschlichere" Identität wieder 
anzunehmen. Zwecks dessen düst die Ku- 
gel durch gut250 Räume, immer auf derSu- 
che nach Hinweisen und Anhaltspunkten. 
Weniger die Story als vielmehr die sehr 
schöne und gut detaillierte Grafik (Anleihen 
wurden vor allem bei Knightlore gemacht) 
sorgt dabei für eine das Spiel hindurch an- 
haltende Motivation. Immerhin wollen viele 
schöne Räume durchsucht werden. Insge- 



samt stellt AIRBALLein altbewährtes Spiel- 
prinzip dar, das gut ausgearbeitet ist und 
sich kaum Schwachstellen leistet. Hinzu 
kommt noch eine gute Bedienbarkeit, die 
den Gesamteindruck noch mehr zum Posi- 
tiven hin abrundet. 

Doch halt, ein Manko (das aber glücklicher- 
weise nichts mit dem Spiel zu tun hat) be- 
sitzt AIRBALL aber: es handelt sich hier 
nicht um eine gewöhnliche 360-K-Diskette 
(Standard), sondern um eine 720-K-Schie- 
be; ein Format, das äußerst selten bei PCs 
benutzt wird. Daher kann es bei einigen 
Rechnern zu Ladeschwierigkeiten kom- 
men . Wer's aber in seinen PC reinbekommt, 
wird viel Spaß haben. 

Peter Braun 



Grafik (EGA) 8 

Sound 3 

Spielablauf 8 

Motivation 9 

Preis/Leistung 8 
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Programm: Skrull, System: Amiga, Preis: 
ca. 65 DM, Hersteller: Infogrames, Frank- 
reich, Muster von: [231 . 

Aaarrrgggh!Wasistdenndas?Dashates 
INFOGRAMES doch tatsächlich ge- 
wagt, das schon auf dem ST vermurkste 
SKRULL nun auch für den AMIGA zu kon- 



vertieren. Herausgekommen ist dabei eine 
1 :1 -Umsetzung, doch eine Kopie von 
Nichts „bleibt" bekanntlich Nichts, um ein- 
mal mit wenigen Worten den Wert von 
SKRULL zu beschreiben. 
Immerhin gibt's hier schon ein Titelbild 
(mächtiger Vorteil gegenüber der ST-Ver- 
sion!), bevor's losgeht. Zeit genug, den 
Schwachsinn der Anleitung noch einmal zu 
wiederholen : Man steuert Skrull, den tapfe- 
ren und unerschrockenen Krieger, der in 
der trüben Welt der Finsternis das Licht be- 
freien muß. Dabei geht's, wie von „richtigen". 
Action-Adventures abgeschaut, durch vie- 
le, viele Bilder mit vielen, vielen Gefahren. 
Kurzum, man packt das Schwert in die 
Hand, läuft los und metzelt erstmal alles 
nieder, was auch nur halbwegs wie ein Geg- 
ner aussieht. Manchmal gibt's bestimmte 
Gegenstände aufzusammeln, die erst an 
anderen Stellen weiterhelfen. Soviel zum 
altbekannten Gameplay. 
So richtig mies wird SKRULLerst durch sei- 



ne katastrophale Bedienung und Benutzer- 
führung. Gesteuert wird nämlich — immer 
noch — mit leons und Maus. Und das bei ei- 
nem Actionspielü! Das muß man sich ein- 
mal zu Gemüte führen, daß man bei einem 
plötzlichen Angriff erst mal das passende 
I con an klicken muß. Bevor sich etwas tut, ist 
der Feind schon vorbeigezogen und hat 
seinen Schaden angerichtet. 
Hinzu kommt, daß die Grafik kaum noch für 
zufriedene Gesichter führt, so öde ist sie. 
Scrolling fehlt auch, die Animation ist mies 
und der Sound schießt den Vogel ab, was 
die Programmierleistung angeht. Somit 
können auch die Amiga-User auf SKRULL 
guten Herzens verzichten. Peter Braun 



Grafik 6 

Sound 3 

Spielablauf 4 

Motivation 3 

Preis/Leistung 3 



•••••••••••••••••••* 



Der lange Weg zum Erfolg 



Programm: Rings of Medusa, 
System: Atari ST (getestet), 
Amiga, Preis: Ca. 85 Mark, Her- 
steller: Starbyte Software, Bo- 
chum, Muster von: Starbyte. 

Dieses neue Strategiepro- 
gramm für den ST und Ami- 
ga schickt sich an, ein Game 
von ähnlichem Format wie De- 
fender of the Crown zu werden, 
obwohl doch wesentliche Un- 
terschiede zwischen beiden 
Programmen bestehen. THE 
RINGS OF MEDUSA stellt viel- 
mehr eine gelungene Kombi- 
nation aus dem eben genann- 
ten Klassiker und Wirtschafts- 
simulationen ä la Fugger und 
Konsorten dar. 

Die Story des Programms hat 
einen etwas märchenhaften 
Touch. Als Spieler schlüpft man 
in die Rolle eines quicklebendi- 
gen Königssohnes auf einem 
fiktiven Planeten. Die Lände- 
reien des Königreiches erfah- 
ren eine wahre Blütezeit. Wirt- 
schaftlicher Aufschwung und 
soziale Befriedigung der Bevöl- 
kerung machen das Regieren 
dieses fruchtbaren Landes zu 
einem Leichten. Aber wie so oft 
wendet sich jene glückvolle Si- 
tuation schlagartig in das kras- 
se Gegenteil. Eine geheimnis- 
umwobene Macht, nämlich die 
aus der Unterwelt stammende 
Göttin' Medusa, versucht die 
menschliche Rasse unter ihre 
Herrschaft zu bringen. Überall 
im Land brechen Revolten und 
Unruhen aus, das einst so eini- 
ge Königreich zerfällt bald in 
kleine verfeindete Territorial- 
staaten. Die Machtsphären der 
Medusa scheinen sich bedroh- 
lich auszuweiten. Als mutiger 
Königsohn hat der Spieler nun 
die Aufgabe, ein weiteres Fort- 
schreiten- der bösen Macht zu 
verhindern und das zersplitter- 
te Reich wieder zu einen. 

Um jedoch überhaupt den alles 
entscheidenden Kampf gegen 
die gefährliche Göttin führen 
zu können, muß der Spieler zu- 
vor in den Besitz von fünf Rin- 
gen kommen, die ihm, in einem 
Tempel zusammengesetzt, die 

f&\ 12/89 



„Made in Germany"-das ist das Gütesiegel für Quali- 
tät und Perfektion aus deutschen Landen. So zumin- 
dest möchte es die hiesige Wirtschaft verstanden 
wissen. Doch wie auch immer man darüber denkt, zu- 
mindest in Sachen Software hat sich inzwischen eini- 
ges in unserem Lande getan. Zahlreiche neue Soft- 
warehäuser, die in der Bundesrepublik aus dem Bo- 
den schießen, sowie die vielen erfolgreichen Pro- 
grammiererund Soundschöpfer sind kennzeichnend 
für den neuen, selbstbewußten Trend. Eines der Bei- 
spiele für die Erstellung qualitativ hochwertiger Pro- 
gramme stellt das neue STARBYTE-Produkt THE 
RINGS OF MEDUSA dar. 



nötige Macht zu einem Zwei- 
kampf geben. Zu allem Übel ist 
des Königssohns Macht in der 
Anfangsphase stark begrenzt. 
Vor allem seine finanziellen Mit- 
tel sind äußerst beschränkt. 



Dabei braucht er doch den nöti- 
gen „Moses Mendelssohn", um 
sich eine lebensnotwendige 
Armee zuzulegen, ohne die ei- 
ne Suche nach den Ringen 
aussichtslos erscheint. 
THE RING OF MEDUSA unter- 
teilt sich, soweit man dies über- 
haupt sagen kann, in drei Teile: 
Landschaft, Stadt und Kampf. 
Innerhalb des Landschaftstei- 
les kann man von einer Stadt 




oder Burg zur nächsten wan- 
dern. Ferner lassen sich hier 
Rohstoffe in Minen sowie er- 
tragreiche Schätze bergen. Bei 
der Wanderung durch die 
Landschaft stößt man eigent- 
lich nur auf drei natürliche Hin- 
dernisse, die ein Weiterkom- 
men unmöglich machen, als da 
wären Berge, Flüsse und das 
Meer. Eine äußerst prekäre Si- 
tuation ergibt sich beim Durch- 
queren von Sumpfgebieten, 
denn dort lassen sich schwere 
Verluste an der eigenen Armee 
oft nicht vermeiden. Natürlich 
stößt man bei seinen „Streifzü- 
gen" auch auf allerlei andere 
Gesellschaften und Armeen. 
Solche Kontakte können 
schnell in einem wilden Gemet- 
zel enden, was man in der An- 
fangsphase logischerweise 
vermeiden sollte, will man nicht 
einen frühzeitigen Ruin vermei- 
den. 

Die Ringe sind übrigens bunt 
über das ganze Areal verstreut. 
So finden sich zwei Ringe auf 



»RINGS OF MEDUSA wird seine Strategiespiel- 
Konkurrenz das Fürchten lehren. Dieses Pro- 
gramm stellt alles bisher Dagewesene in den tief- 
schwärzesten Schatten 



dem eigentlichen Festland, 
weitere zwei sind in Schätzen 
auf entlegenen Inseln ausgela- 
gert. Den fünften Ring führt eine 
schlagkräftige Armee mit sich, 
die nur äußerst schwer zu 
schlagen sein wird. Doch bis 
dahin ist derWeg noch ziem lieh 
lang. Vor allem in der Stadt soll- 
te der Spieler in der Anfangs- 
phase versuchen, das für An- 
schaffungen benötigte Geld zu 
besorgen. Die Möglichkeiten 
hierzu sind weit gefächert. Der 
bequemste Weg ist mit Sicher- 
heit der zur Bank, wo man ohne 
Bedenken einen Kredit erhält. 
Das einzige Manko besteht 
aber darin, daß man zu Beginn 
nur einen beschränkten Kredit- 

71 



denk(-)mal 






rahmen besitzt, sprich: extrem 
wenig Geld ausgezahlt be- 
kommt. Zudem können sich die 
Zinsen als äußerst drückend 
erweisen. Denjenigen, denen 
die Spiellust förmlich unter den 
Fingernägeln brennt, sei zum 
Spielcasino in einer jeden 
Stadt angeraten. In jenen anrü- 
chigen Spelunken kann man 
sein Vermögen leicht beim sim- 
plen Black- Jack-Spiel verviel- 
fachen, kann es aber auch sehr 
schnell wieder verlieren. 

Mit einem gewissen Grund- 
stock an Kapital ausgerüstet 
sollte man sich nun schleunigst 
in den Handel stürzen. Hierzu 
findet man in jeder Stadt Ge- 
schäfte, in denen sich eine gan- 
ze Palette an Waren findet. Mit 
dem richtigen Riecher, etwas 
Erfahrung und vor allem Glück 
läßt sich mit dem Städtehandel 
eine beachtliche Summe Geld 
scheffeln, wenn man es denn 
geschickt anstellt. Ferner ge- 
hört zu jeder Stadt ein Ausrü- 
stungsshop mit einem breiten 
Angebot an Gebrauchsgegen- 
ständen, wie z.B. Pferde oder 
Gespanne. In manchen an 
Flüssen oder an der See gele- 
genen Städten bereichert ein 
Hafen das „kulturelle" Leben. 
Hier kann der Spieler in die Rol- 
le des Reeders schlüpfen, in- 
dem ersieh eine Handels-oder 
Kriegsflotte zulegt. Gerade in 
diesem Metier läßt sich z.B. mit 
Warenlieferungen sehr schnell 
Geld machen. Bevor Ihr jedoch 
in das große Frachtgeschäft 
einsteigen könnt, bedarf es ei- 
ner nicht gerade geringen 
Geldmenge, um Schiffe zu kau- 
fen und die Heuer für die Mann- 
schaft zu erbringen. 

Die Parks innerhalb einer Stadt 
sind reich an Söldnern und 
Soldaten aller Art, welche nur 
daraufwarten, von Euch in Eure 
Armee aufgenommen zu wer- 
den. Ohne das entsprechende 
Entgelt läuft aber auch in die- 
sem Falle nichts. Alles in allem 
existieren zehn völlig unter- 
schiedliche Rassen, angefan- 
gen vom Menschen über Rie- 
sen und Drachen bis zum klein- 
wüchsigen Hobbit. Aufgrund 
ihrer diversen Eigenschaften 
sollte man bei der Auswahl be- 
sondere Vorsicht walten las- 
sen, was ebenfalls für die Ein- 
teilung derselben in die sechs 
verschiedenen Kampfgattun- 
gen gilt (Kavallerie, Artillerie, 
Scouts, Drachenreiter, Zaube- 
rerund Bogenschützen). Nurso 
läßt sich mit „minimalem" Geld- 
aufwand das Maximale aus der 
eigenen Armee holen. Beden- 
ken solltet Ihr ferner noch, daß 
die einzelnen Soldaten wie 
auch Matrosen einen monatli- 
chen Sold fordern, den Ihr in 
Eure Kalkulation unbedingt 
einbeziehen müßt, denn sonst 
kracht's gewaltig . . . 

Der Palast und die Kaserne 



können nur dann betreten wer- 
den, wenn man selbst im Besitz 
der Stadt ist. Im erstgenannten 
Ort wird die Stadtkasse gela- 
gert, eine erträgliche Finanz- 
spritze. Die Kaserne kann als 
Stationierungsort für Teile der 
eigenen Armee dienen, falls 
man die besetzte Stadt gegen 
unvorhersehbare Angriffe 

schützen will. Die meisten Sied- 
lungen weisen noch eine Waf- 
fenschmiede für die Versor- 
gung der Armee mit Waffen und 
einen Rohstoff handel auf, in 
dem die aus den Minen stam- 
menden Stoffe gewinnbrin- 
gend verschachert werden 
können. 

Meines Erachtens stellt der 
Tempel den wichtigste Ort einer 
Stadt dar, denn hier erhält der 
Spieler zum einen sehr wichti- 
ge Informationen, mit deren Hil- 
fe sich versteckte Schätze ber- 
gen lassen. Daneben hat der 
Spieler in einem Tempel die 
Möglichkeit, bereits gefundene 
Ringe in ein Pentagramm ein- 
zusetzen,wodurch er jeweils ei- 
ne Stärkung seiner Macht er- 
fährt. So kommt er nach Abga- 
be des zweiten Ringes in den 
Besitz notwendiger Informatio- 



MEDUSA der Zufall ein wenig 
die Hände im Spiel, obwohl 
man meist immer davon ausge- 
hen kann, daß die zahlenstärk- 
ste und schlagkräftigste Armee 
siegreich aus der Konfrontation 
hervorgehen wird. Der Angriff 
auf Städte und Burgen läuft im 
Prinzip ähnlich ab, wogegen 
sich Schlachten „auf hoher 
See" ganz anders gestalten. 
Diese „kurze" Schilderung über 
die Möglichkeiten von THE 
RINGS OF MEDUSA sollte na- 
türlich nur einen kleinen Ein- 
blick in das äußerst komplexe 
wie auch fesselnde Geschehen 
geben. Selten gab es bisher 
Strategiespiele, die mit soviel 
diversen Optionen und Featu- 
res aufwarten konnten. Im Ver- 
gleich zu Klassikern wie Def en- 
der of the Crown oder Fugger 
schneidet meines Erachtens 
das neue STAR BYTE- Produkt 
wesentlich besser ab. Beim 
ständigen Kampf um das liebe 
Geld eröffnen sich dem Spieler 
zahllose Wege.die zu lukrativen 
Einkünften führen. Daneben 
muß man natürlich auch 
dauernd auf den Zustand der 
eigenen Armee achten, besteht 
doch das Hauptziel in derVer- 
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Was muß man so alles an Bord haben, bevor die Flotte in See 
sticht? 



nen zu den Warenpreisen in 
den einzelnen Städten. Abge- 
sehen von den Städten wird 
man Zeit zu Zeit auch auf einige 
wenige Burgen stoßen, die 
nach Eroberung für die Armee 
des Spielers eine Verbesse- 
rung des Trainingszustandes 
erlauben, eine Steigerung der 
Kampfkraft ist natürlich die Fol- 
ge. Bei den Kämpfen sollte man 
das Hauptaugenmerk auf die 
Zahl der eigenen Soldaten im 
Vergleich zu den gegnerischen 
richten, schließlich wäre ein 
„Verheizen" der eigenen Man- 
nen weniger sinnvoll. Während 
des Kampfes kann der Spieler 
kaum eingreifen, die eigentli- 
che Arbeit übernimmt stattdes- 
sen der Computer. 
Ähnlich Def ender of the Crown 
hat auch bei THE RINGS OF 



nichtung der Medusa und nicht 
darin, zu irgendeinem reichen 
Fernhändler aufzusteigen. Ge- 
rade die vielen Möglichkeiten, 
die ungeahnte Entfaltungs- 
chancen bieten, faszinieren 
mich bei diesem Spiel unge- 
mein, garantieren wochen-, ja 
monatelangen Spielspaß. 
Doch wenden wir uns nach die- 
sem ersten Zwischenfazit den 
programmiertechnischen 
Aspekten von THE RINGS OF 
MEDUSA zu. Die Grafik dieses 
Spieles zeigt sich von einer für 
Strategiespiele ungewohnt gu- 
ten Seite. Besonders gut wußte 
die Landschaftsgrafik zu gefal- 
len, bei der sich die Designer 
besonders viel Mühe gegeben 
haben. Die verschiedenen Lo- 
kalitäten kommen sehr gut zur 
Geltung, lassen keinen Trug- 



schluß aufkommen. Vor allem 
die verschiedenen Land- 
schaftsformen tragen zu dem 
„gewissen" Flair dieses Pro- 
grammes bei. Wünschenswert 
wäre sicherlich noch ein 
Smooth-Scrolling gewesen, 
das die Landschaft beim Durch- 
queren bewegt. Aber auch an 
das bildschirmweise Umblen- 
den wird man sich schnell ge- 
wöhnen, zumal es dem Spiel- 
fluß keinen Abbruch tut. Beim 
Betreten einer Stadt erscheint 
eine neue Grafik auf dem 
Screen, die die verschiedenen 
Gebäude in der Siedlung zeigL 
Durch ein einfaches Klicken 
des gewünschten Hauses ge- 
langt man nun in dasselbe, 
kann dort nach Belieben schal- 
ten und walten. Alles in allem 
war ich von der Spielgrafik auf 
dem Atari ST, zudem gepaart 
mit den allerdings sparsam ver- 
wendeten Soundeffekten, äu- 
ßerst angetan. 

Auch die Steuerung von THE 
RINGS OF MEDUSA zog sich 
gekonnt aus der Affäre. Neben 
einer Informationsleiste, die 
Auskunft über Position, Datum 
etc. gibt, stößt man noch auf die 
eigentliche Menüleiste, beste- 
hend aus vielen kleinen But- 
tons, mit denen sich die einzel- 
nen Funktionen des Strategie- 
spieles ansteuern lassen. Zu- 
sätzlich finden sich in den 
Städten an den oben genann- 
ten Orten noch weitere leons, 
die dem Spieler die an diesem 
Ort speziellen Optionen eröff- 
nen. An der Steuerung gibt es 
eigentlich gar nichts zu kritisie- 
ren, denn schon nach einer 
kurzer Eingewöhnungsphase 
steht einem reibungslosen 
Spielablauf nichts mehr im We- 
ge - und das ist wichtig für ein 
gutes Strategiespiel. 

STARBYTE hat mit THE RINGS 
OF MEDUSA ein ganz heißes 
Eisen im Feuer, das meiner Mei- 
nung nach Konkurrenz nicht 
fürchten muß. Die bisherigen 
Strategiespiele dieses Genres 
fristen jedenfalls im direkten 
Vergleich nur ein „unbedeuten- 
des" Schattendasein. Allein 
schon die Komplexität dieses 
Games macht es so interes- 
sant, so packend. Dazu gesel- 
len sich hervorragende techni- 
sche Eigenschaften, so daß 
dieses neue Produkt eigentlich 
jeden strategiebegeisterten 
Atari ST-User ansprechen 
müßte. Zu einem ASM-Mega- 
Hit gehört noch ein klein wenig 
mehr, den Rang eines absolu- 
ten Top-Hits hat dieses Pro- 
gramm aber allemal sicher. 

Torsten Blum 
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Programm: Their Finest Hour - 
The Battle of Britain, System: 
IBM & Kompatible (ab CGA 
„aufwärts"), Preis: ca. 90 Mark, 
Hersteller: Lucasfilm Games, 
USA.Mustervon: RainbowArts, 
Düsseldorf. 

Auch wenn das Britische 
Empire und der Common- 
wealth 1000 Jahre andauern, 
so würde die Menschheit im- 
mer noch sagen: Dies war ihre 
schönste Stunde!" Dieser Aus- 
spruch wird dem britischen 
PremierWinston Churchill nach 
der Mensch und Material ver- 
zehrenden Luftschlacht über 
England zugeschrieben, in der 
die britische Royal Airforce die 
Deutsche Luftwaffe entschei- 
dend schlagen konnte. Da- 
durch wurde die generalstabs- 
mäig geplante Aktion „Seelö- 
we", eine Invasion der Briti- 
schen Inseln durch die Deut- 
sche Wehrmacht, quasi in letz- 
ter Minute verhindert. 
Mit THEIR FINESTHOUR -THE 
BATTLE OF BRITAIN wagt sich 
der amerikanische Nobelher- 
steller LUCASFILM GAMES, 
ansonsten bekannt für hervor- 
ragende Actionadventures, 
nun zum zweiten Mal in das für 
ihn noch etwas ungewohnte 
Terrain der Flugsimulatoren, 
das mit Battlehawks 1942 be- 
kanntlich zum ersten Mal be- 
schritten wurde. Im Gegensatz 
zu dem damals eher mittel- 
prächtig anmutenden Produkt 
erweist sich der zweite Anlauf 
als ein voller Schlag in die 
Zwölf, denn einen derart guten 
Flugsimulator konnte ich bis- 
lang auf MS-DOS-Basis noch 
nicht bestaunen. Selbst die 
eingefleischten Freaks wird es 
mit Sicherheit wundern, was 
die Jungs aus dem sonnigen 
Kalifornien aus diesem Com- 
putertyp so alles herausgeholt 
haben, ihn vielleicht sogar aus- 
reizten. 

Allein schon beim Auspacken 
läßt sich der Umfang dieses 
Programmes erahnen, denn 
neben den vier (eine echte Sel- 
tenheit bei Fiugsimulationen) 
Programmdisketten stößt der 
Käuferauch noch auf ein knapp 
200 Seiten starkes Dokumen- 
tationswerk, das mit einem ge- 
wöhnlichen Manual kaum noch 
etwas gemeinsam hat. Sicher- 
lich enthalten die meisten An- 
leitungen zu Flugsimulatoren 
außer simpler Tastenbele- 
gungspläne etc. noch einige In- 
formationen zum Hintergrund 
des Programmes. Der erste Ab- 
schnitt des' Handbuches von 
THEIR FINEST HOUR wirkt da- 
gegen fast schon wie eine Pas- 
sage aus einem hochwertigen 
Geschichtsband, schließlich 
iockern zahlreiche Zitate, Fotos 
und Statistiken den eher„trok- 
kenen"Text auf. Aber auch der 
restliche Teil wird von unzähli- 
gen Abbildungen und Original- 
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kommentaren damals beteilig- 
ter Personen durchzogen. Ein- 
fach vorbildlich! 

Das Herzstück von THEIR FI- 
NESTHOUR bildet eineäußerst 
komplexe Simulation des le- 
gendären Luftkampfes über 
England, der am 10. Juli 1940 
begann. Selbstverständlich 
kann man zu Beginn erst ein- 
mal auf diverse Trainingsmis- 
sionen wie auch andere Einzel- 
operationen zurückgreifen, wo- 
bei hier ein sogenannter Mis- 

sion-Builder hervorzuheben 
wäre, mit dessen Hilfe sich Mis-^ 
sionen nach eigenen Wün- 
schen und Anforderungen zu- 
sammenbasteln lassen. Be- 
schränken wir uns in Folgeaber 
ganz auf die eigentliche Simu- 
lation, die „Campaign Mis- 



sions". Es steht dem Spieler of- 
fen, mit welcher der beiden 
Kriegsparteien er sein Glück 
versuchen will. In beiden Fällen 
erwarten ihn jedoch 15-25 (je 
nach eigenem Geschick) knall- 
harte Missionen, die meist 
höchstes fliegerisches Können 
vom Spieler verlangen. In der 
Rolle eines Piloten der Deut- 
schen Luftwaffe besteht die 
Aufgabe vornehmlich in der 
Bombardierung taktischer Zie- 
le (britische Fabriken, Radar- 
einrichtungen usw.), während 
man als Angestellter bei der 
RAF zumeist auf die Jagd nach 
deutschen Bombern angesetzt 
wird. Bevor man jedoch das ei- 
gene Flugzeug zur Erfüllung 
der nächsten Mission bestei- 
gen kann, übernimmt man zu- 
vor den Part eines Flugstaffel- 




»TH&R FINESTHOUR - 
eine Sternstunde mo- 
derner Simulations- 
Software. Super!« 



leiters, der die zur Verfügung 
stehenden Flugzeuge in Grup- 
pen einteilen, Flugformationen 
und Flugrouten der einzelnen 
Einheiten vorgeben muß. 
Das neue Werk von LUCAS- 
FILM GAMES umfaßt insge- 
samt zwölf verschiedene Flug- 
zeugtypen, welche sich grob in 
drei Klassen aufteilen lassen, 
nämlich die Einsitzer, die Zwei- 
sitzer und Dive Bomber sowie 
die mittleren bis schweren 
Bomber. 

Je nach Klasse unterscheidet 
sich im eigentlichen Spiel die 
Art der Funktionen und somit 
die Tastaturbelegung. Der 
Spieler, der sich einerseits aus- 
schließlich der Tastatur bedie- 
nen, andererseits aber auch 
Joystick oder Maus zur Steue- 
rung des Fliegers zu Hilfe neh- 
men kann, wird hier aber auf 
keinerlei Probleme stoßen, da 
die Tastenbelegung dem übli- 
chen Standard in groben Zü- 
gen gleicht. Beim Landevor- 
gang, mit dem sich eine erfolg- 
reiche Mission krönen läßt (er 
muß nämlich nicht ausgeführt 
werden), empfiehlt es sich auch 
als Mausbesitzer, auf die Cur- 
sortasten als Eingabemedium 
zurückzugreifen, die das präzi- 
seste Steuern erlauben. 
Von den Grundfunktionen her 
gleichen sich mittlerweile ja al- 
le Flugsimulatoren fast wie ein 
Ei dem anderen, so daß ich auf 
derartige „Belanglosigkeiten" 
nicht einzugehen brauche. 
Ganz anders sieht es da schon 
bei den sogenannten Sonder- 
optionen aus, bei denen THEIR 
Fl N EST HOU R zu recht voll auf- 
trumpfen darf. Neben einer in- 
formativ gestalteten Über- 
sichtskarte, welche wegen der 
ständigen Aktualisierung Aus- 
kunft über die Aktionen des 
Gegners gibt, stellt meines Er- 
achtens der Combat-Film-Mo- 
dus das Prunkstück des gan- 
zen Simulators dar. In diesem 
Modus können die eigenen Ak- 
tionen, z.B. während eines hei- 
ßen Luftkampfes, live „gefilmt" 
werden. Diese Aufnahmen las- 
sen sich nun in einem eigens 
eingerichteten Programm- 

punkt zu jeder Zeit in Ruhe an- 
schauen, ^wo bei insgesamt drei 
verschiedene Kameraper- 

spektiven (im Cockpit, direkt 
hinter dem eigenen Flieger so- 
wie eine frei wählbare Position) 
implementiert wurden. Zudem 
werden auch ständig (!) mo- 
mentane Flugdaten (Ge- 
schwindigkeit, Höhe, Steigrate 
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etc.) mit angezeigt. In dieser 
Perfektion wohl ein absolutes 
Novum! 

Sollten bislang noch einige we- 
nige Flugsimulatoren in der 
großen Staffel der Komponen- 
ten eines Flugsimulators mit- 
gehalten haben, so hängt der 
„Schlußläufer Grafik" vom 
überragenden THEIR Fl NEST 
HOUR die Konkurrenten nach 
einem phänomenalen Schluß- 
spurt weit ab. Bei der eigentli- 
chen Landschaftsgrafik hat 
man dieses Jahr den Punkt er- 
reicht, wo eine weitere Perfek- 
tion in der Landschaftsgestal- 
tung und dem Scrolling nicht 
hinnehmbare Geschwindig- 
keitsverluste mit sich bringen 
würde. So erscheint es auch 
kaum verwunderlich, daß 
THEIR FINESTHOUR in diesem 
Punkt durch keine Besonder- 
heiten auffällt. Lediglich die 
zwölf individuell gestalteten 
Cockpits fallen etwas aus dem 
Rahmen. Viel Mühe haben sich 
die Programmierer dagegen 
bei der Animation der feindli- 
chen Flugzeuge gegeben, die 
es in dieser Qualität bislang auf 
keinem 16-Bitterzu sehen gab. 
Mir fielen fast die Augen aus 
dem Kopf, als die erste von mir 
abgeschossene Junkers „zen- 
timeterlange" Rauchwolken 
hinter sich herzog, bis sie 
schließlich auf dem Screen in 
wundervollsterweise {ich den- 
ke hier natürlich nur an die 
technische Aufmachung) ex- 
plodierte. Kurz zuvor konnte 
man noch die Bordbesatzung 
sehen, wie sie sich in letzter Se- 
kunde aus dem brennenden 
Flieger rettete. Nach einigen 
Sekunden öffneten sich 
schließlich die Fallschirme . . 
Ich habe weiß Gott schon man- 
chen Flugsimulator zu Gesicht 
bekommen, aber solche grafi- 
sche Finessen, zumal auf dem 
IBM, selbstverständlich mit 
dem passenden Sound unter- 
stützt (die Soundkarte ADLIB 
wird voll angesprochen), konn- 
te ich in dieser Art noch nie be- 
wundern. Meiner Meinung 
nach erhält der Simulator- 
freund mit THEIR FINEST 
HOUR - BATTLE OF BRITAIN 
den wohl besten Flugsimulator, 
den der Markt zur Zeit zu bieten 
hat. Ich konnte während meiner 
leider beschränkten Testphase 
nichts Negatives feststellen. 
Diese perfekte Simulation stellt 
auch aufgrund des geschichtli- 
chen Hintergrundes supermo- 
derne Einheitsware ä la F-16 & 
Konsorten, bei weitem in den 
Schatten. 

Torsten Blum 
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Programm: Emperor ofthe Min- 
es, System; Amiga (getestet), 
Atari ST, Preis: ca. 80 Mark, Her- 
steller und Muster von: Impres- 
sions, England. 

Nach den mittelprächtigen 
Actiongames Haider und 
Chariots of Wrath hat sich das 
englische Softwarehaus IM- 
PRESSIONS wohl etwas ern- 
steren Projekten angenom- 
men: den Denk- und Simula- 
tionsspielen. Zu diesem Zwek- 
ke wurde eigens eine neue Pro- 
duktreihe ins Leben gerufen, 
die auch in einem ganz pompö- 
sen Stile angekündigt wurde, 
nämlich die vielversprechende 
PLATO RANGE. Beim Lesen 
derartig hochtrabend formu- 
lierter Presseinformation wird's 
einem als kleiner Softwarete- 
ster so richtig warm ums Herz, 
zumal gerade diese neue Serie 
von qualitativ hochwertiger 
Strategiesoftware nur so ge- 
spickt sein soflte, wofür die Pro- 
grammierer unzählige Stunden 
an Arbeit investiert hätten. Nun 
möchte ich jenen Programmie- 
rern bei der Erstellung von EM- 
PEROR OFTHE MINES keine 
Zeltverschwendung vorwerfen, 
doch platonisch geht es bei 
diesem Game keinesfalls zu, 
wohl eher spartanisch, wenn 
ich diesen etwas schlecht ge- 
wählten Vergleich anbringen 
darf. 

Bei EMPEROR OFTHE MINES 
übernimmt der Spieler den Part 
eines unerschrockenen Weit- 
raumhändlers, der sich sein 
täglich Brotdurch sogenanntes 
„Space Mining" verdienen muß. 
Ausgerüstet mit einer kleinen 
Zahl an Raumschiffen gilt es 
nun zu Beginn, diverse Expe- 
ditionen zu umliegenden Mon- 
den auszuschicken, um dort 
vorkommende Erzlager zu 



erschließen und dann in Folge 
einen ständigen Transport der 
Erze zur heimischen Erde ein- 
zurichten. Das so gewonnene 
Geld sollte der Spieler am be- 
sten in den Ausbau seiner eige- 
nen Raumflotte investieren, wo- 
durch sich der Förderungspro- 
zeß natürlich erheblich be- 
schleunigen läßt. Glücklicher- 
weise gliedert sich das Game in 
zehn verschiedene Episoden, 
in denen die Anforderungen an 
den Spieler stetig zunehmen. 
Alles in allem gibt es bei diesem 
Spiel drei unterschiedliche 
Raumschifftypen, mit denen 
sich der Spieler abplagen muß 
(kommt alles noch). Die Raum- 
schiffe der Destroyer-Klasse 
dienen zur Bekämpfung der 
überaus feindlich eingestellten 
Knitzis, welche dem Spieler mit 
ihren „schlagkräftigen" Ster- 
nenfightern ab der zweiten Epi- 
sode kräftig einheizen werden. 
Als nächstes bietet EMPEROR 
OF THE MINES Explorer- 
Raumschiffe. Der einzige Sinn 
und Zweck jener Gefährte be- 
steht in dem Auffinden von Erz- 
lagern und deren späterer Aus- 
beutung. Mit Hilfe der Transpor- 
ter lassen sich schließlich die 
geförderten Güter zur Erde 
schaffen, um dort den nötigen 
Profit herauszuschlagen. Der 
Ablauf einer solchen Minenex- 



aufkommen. Den ersten Grund 
hierfür stellt mit Sicherheit die 
völlig verkorkste Grafik dar, die 
an alte AMIGA-BASIC-Ses- 
sions erinnert, nicht aber an an- 
geblich professionell gestalte- 
te Strategiespiele. So weisen 
die zahlreichen Monde alle- 
samt eine „leichte" Ähnlichkeit 
zueinander auf. Wesentlich fa- 
taler fielen aber die Raum- 
schiffsprites aus, die keiner 
weiteren Worte meinerseits 
würdig sind (einfach grauen- 
haft). Um jedoch keine Proteste 
seitens der Programmierer zu 
provozieren, soll noch auf zwei 
weitere Grafiken während des 
Spieles hingewiesen sein, wo- 
mit grafisch auch schon alles 
genannt wäre. In Sachen Steu- 
ertechnik hört bei EMPEROR 
OFTHE MINES allerdings der 
Spaß vollends auf, denn hier 
wurde wirklich alles versaut, 
was sich auch nur versauen 
ließ. Ein Rätsel wird mir wohl im- 
mer bleiben, wie es möglich 
sein soll, 1 00 (das ist das Maxi- 
mum) Raumschiffe unter Kon- 
trolle zu halten, zudem die 
hübsch gestylten Schlitten 
(ironisch zu verstehen) wäh- 
rend meiner Spielereien zu- 
meist in den Weiten des Welt- 
alls verschollen. Soll man da 
noch von Glück reden, daß die 
Macher auf eine Tastatursteue- 
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pedition gestaltet sich derart, 
daß der Spieler zuerst einen 
Explorer zu einem beliebigen 
Mond ausschickt, der dort so- 
gleich seine Arbeit im Erfor- 
schen der diversen Erzvorkom- 
men aufnimmt. Anhand einer 
recht informativen Statistik 
kann man jetzt entscheiden, ob 
sich eine Erzförderung als ren- 
tabel erweist. In diesem Falle 
wird der Explorer fest auf der 
Mondoberfläche installiert, so 
daß die Förderung beginnen 
kann. Der Spieler sollte nun 
möglichst auf einen ständigen 
Abtransport der Güter mit FÜlfe 
der Transporter erpicht sein. 
In den späteren Level gesellen 
sich zwar noch einige Gemein- 
heiten zum Big Business, aber 
dennoch mag zu keinem Zeit- 
punkt eine rechte Spielfreude 



rung zugunsten einer mittel- 
prächtigen Icon-Variante ver- 
zichtet haben? 

Mit EMPEROR OFTHE MINES 
hat IMPRESSIONS wohl den 
„rechten" Einstieg in die neue 
PLATO-Serie gefunden. Gra- 
fisch kaum noch zu „überbie- 
ten", stellt dieses Game mit ei- 
nem der langweiligsten Spiel- 
abläufe wohl das zur Zeit 
schwächste Spiel seines Gen- 
res dar. Kurzum : Eine Farce, für 
die hoffentlich keiner auch 
noch einen Pfennig bezahlt. 

Torsten Blum 
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Programm: Laser Squad, Sy- 
stem: C-64 (getestet), Amiga 
(reingeschaut), Atari ST, Spec- 
trum, Schneider CPC, Preis: ca. 
65 Mark, Herstellerund Muster 
von: Blade Software, Essex, 
England. 

Nachdem LASER SQUAD 
von der englischen Fach- 
presse zum ultimativen Strate- 
giespiel erklärt wurde, durfte 
man hierzulande wirklich ge- 
spannt über das „tatsächliche" 
Abschneiden der ersten gro- 
ßen Veröffentlichung von BLA- 
DE SOFTWARE sein. Der Name 
des \ Programmierers Julian 
Gollop dürfte sicherlich nur 
den wenigsten C-64-Besitzern 
ein Begriff sein,wohl aberseine 
guten Strategiespiele Rebel- 
star Raiders und Chaos. Im wei- 
testen Sinne erweist sich LA- 
SER SQUAD als ein typisches 
Krieg sspiei, wenn die ganze 
Chose auch in einem etwas 
kleineren Rahmen abläuft. 
Das Spiel unterteilt sich in fünf 
zum Teil völlig verschiedene fu- 




Programm: Spotting Triangles, 
System: 8- und 16bit, C-64- 
Version angeschaut, Preis: Ca. 
32 Mark (fürs Band) & etwa 47 
Mark für die Diso., Hersteller: 
CDS, Doncaster, England, Mu- 
ster von: CDS. 

Was über englische TV- 
Schirme flackert und 
dermaßen populär ist, muß 
auch gut für ein Software-Spiel 
sein!" Diesen oder ähnliche 
Gedankengänge spielten sich 
wohl in den Köpfen der Pro- 
grammierer ab, die für CDS 
das Sport-Quiz SPORTING 
TRIANGLES aufs Rechner- 
Format übersetzten. Gleich ei- 
ne Sache vorweg: Obwohl eini- 
ge typisch englische Fragen 
mit „im Spiel" sind, gefiel mir 
diese Art von „Trivia" recht gut! 



turistische Szenarien, die ge- 
gen den Computer, aber auch 
zu zweit gegeneinander bewäl- 
tigt werden können. Beim allei- 
nigen Spiel übernimmt der 
Spieler die Führung einer Spe- 
zialeinheit, der sogenannten 
LASER SQUAD, während dem 
Compi wieder einmal nur die 
Rolle des „Bösen" vorbehalten 
bleibt. Selbstverständlich kann 
sich auch ein zweiter Spieler 
der Bekämpfung des Guten an- 
nehmen, was meines Erach- 
tens noch am meisten Spaß 
bringt. 

Im ersten Szenario sieht sich 
die LASER SQUAD vor die 
schwierige Aufgabe gestellt, ei- 
nen gemeingefährlichen Dro- 
genboß in seiner Residenz zu 
ermorden. Das einzige Problem 
stellt hier seine ihm treu erge- 
bene Leibgarde daY, bestehend 
aus schlagkräftigen Kampf- 
droiden. Die zweite Mission 
schickt die LASER SQUAD zu 
einer wahren Zerstörungsmis- 
sion in einen auf dem Mond ge- 
legenen Gebäudekomplex, der 
durch gut ausgerüstete Ange- 
stellte verteidigt wird. Im Ge- 
gensatz zu den beiden ersten 
Teilen unterscheidet sich der 
dritte vom Aufbau herein wenig, 
gilt es doch, drei gekidnappte 
Geiseln aus einer gut gesicher- 
ten Minenanlage zu befreien. 
Das vierte Szenario fiel auch et- 
was aus dem Rahmen. So muß 
die LASER SQUAD in diesem 
Abenteuer ein wichtiges Gerät 
bewachen, wobei sie sich 
schweren Angriffen gegneri- 
scher Droiden ausgesetzt sieht, 
die es auf die Zerstörung des 
ii 



Teiles abgesehen haben. Nach 
der Zerstörung der eigenen 
Einrichtungen versucht eine 
kleine Abteilung der Speztai- 
einheit in der letzten Mission, 
geheime Pläne vor des Feindes 
Händen aus der Kolonie zu ret- 
ten. Jedoch führt der be- 
schwerliche Weg durch ein un- 
wegsames Tal, welches zudem 
noch von wilden Horden be- 
wohnt wird. 

Die Steuerung der eigenen 
Mannen hätte wirklich nicht 
einfacher gestaltet werden 
können, schließlich erleichtert 
eine hervorragend durchdach- 
te Menütechnik das Spielen 
ungemein. Selten habe ich ein 
Spiel erlebt, bei dem man sich 
so schnell „einschießen" die 
Optionspalette voll ausnutzen 
konnte. Die Einfachheit in 
puncto Steuerung wird aber 
durch die hohen taktischen An- 
forderungen an den Spieler 
kompensiert, wodurch man oft 
stundenlang an den Bildschirm 
gefesselt wird. Gerade auf- 
grund der begrenzten Zahl an 
Actionpoints, die der Spieler für 
die Aktionen seiner Kämpfer 
verbraten kann, erweist sich die 
Vorgehensweise zumeist als 
äußerst heikel, da ohne vorhe- 
riges Kalkulieren die eigene 
Angriffswelle schnell im Sande 
verläuft. 

Verglichen mit anderen Pro- 
dukten aus dem Bereich der 
Strategiesptele schneidet LA- 
SER SQUAD zumindest auf 
dem C-64 überdurchschnitt- 
lich gut ab. Besonders nett 
wußte die dreidimensionale 
Spielgrafik zu gefallen, auf der 



FRAGEN ÜBER FRAGEN 



Zum Spiel: Man hat die Mög- 
lichkeit, mit bis zu drei Spielern 
(zwei davon können auch vom 
Computer „gestellt" werden) an 
einer Raterunde teilzunehmen, 
die Sie auf folgende Bereiche 
abklopft: Fußball, Boxen, 
Leichtathletik, Pferdesport, 
Radsport, Cricket, Tennis, Fra- 
gezeichen-Sport (ein Mix aus 
allem), Rugby, U.S. Sport, Golf 
und Hallenereignisse (auch 
Darts!). 

Im Anfangs-Menü geben Sie 
nicht nur Ihren Namen, sondern 
auch den Zeitfaktor ein. Letzte- 
rer bestimmt, ob Sie ein Zeitli- 
mit zur Beantwortung der Frage 
haben möchten, wie dieses 
auszusehen hat oder ob Sie 
gänzlich darauf verzichten wol- 
len. Hernach wird der Würfel 
gerollt. Es gilt festzustellen, in 
welcher Reihenfolge die Kandi- 
daten antreten (der, der die 
höchste Zahl gewürfelt hat, 

fängt an usw.). 

Und dann geht's ab in die erste 
Runde (von insgesamt sieben). 
Hier würfeln wir erneut. Die Au- 



genzahl bestimmt den Punkt, 
der auf einer dreieckigen An- 
zeige („Triangle") „wandert". 
Dieser bleibt auf einem der far- 
big gekennzeichneten Feldern 
stehen. Für jede Farbe steht ein 
sportliches Fachgebiet. Fragen 
wie „Wieviel Punkte werden bei 
einem Tennis-Match gespielt, 
bevor die Seiten zum ersten 
Mal gewechselt werden?" oder 
„Wer waren die beiden Finali- 
sten bei der Fußball-WM 1958 
in Schweden?" erforderten 
schon meine ganze Konzentra- 
tion. Bei anderen Sachen, be- 
sonders die in den Feldern 
Rugby, Cricket oder U.S. Sport, 
mußte ich gleich die Waffen 
strecken - keinen Dunst! 
Dies setzt sich (leider) auch in 
den weiteren sechs verschie- 
denen Quiz-Runden fort. In den 
Durchgängen 2, 4 und 5 sind 
ebenfalls „allgemeine" Fragen 
zu beantworten, während bei- 
spielsweise die „Hit for Six" (ei- 
ner aus sechs) eine spürbare 
Spannung ins Quiz bringen. 
Hier wird eine Frage formuliert 



unzählige Details insbesonde- 
re in den Räumlichkeiten zu er- 
kennen sind. Auch eine abruf- 
bare Übersichtskarte, die Aus- 
kunft über die Aktionen von 
Freund und Feind gibt, wurde 
recht sauber gezeichnet. Ent- 
täuscht durfte man allerdings 
über das schlechte Abschnei- 
den der Amiga-Grafik sein, die 
sich wohl eher als ein mißrate- 
nes Zufallsprodukt erwies. 
Zwar fiel die Spielfläche nahe- 
zu fünfzehnmal größer im Ver- 
gleich zur C-64-Fassung aus, 
was aber keinesfalls über die 
miese Aufmachung hinwegtäu- 
schen soll. Die spärlichen 
Soundeffekte liegen ebenfalls 
weit unter dem sonst üblichen 
Standard. 

Abschließend würde ich meine 
Meinung zu LASER SQUAD 
vom Hersteller BLADE SOFT- 
WARE als äußerst positiv be- 
schreiben, wenn auch die Ami- 
ga-Fassung technisch nicht 
ganz zu überzeugen wußte. Je- 
doch sollten gerade die C-64- 
Besitzer dieses leicht zu spie- 
lende Strategiegame genauer 
unter die Lupe nehmen, denn 
ein lang anhaltener Spielspaß 
dürfte garantiert sein. Den eu- 
phorischen Kritiken meiner 
englischen Kollegen kann und 
will ich mich aber nicht an- 
schließen. Torsten Blum 



C-64/Amiga 

Grafik 9/5 

Handhabung . . . 10/10 

Technik/Strategie 8/8 

Spielwert 8/8 

Preis/Leistung 7/6 



und sieben verschiedene Ant- 
worten vorgegeben. Hat man's 
gleich raus, erhält man die 
Höchstpunktzahl. Wenn man 
raten muß, geht's dann mit den 
verbliebenen Antworten weiter, 
bis man die richtige „gefunden" 
hat. Allerdings muß man in die- 
sem Abschnitt, wie in der Jig- 
saw-Runde, die 20-Sekunden- 
Frist einhalten! 

Ich habe mich ein paar Male an 
SPORTING TRIANGLES range- 
setzt und festgestellt, daß es 
rnirgefällt. Allerdings sollte man 
sich nun mal endlich Gedanken 
machen, ob es nicht sinnvoll 
wäre, eine französische, italie- 
nische oder eben auch deut- 
sche Version zu „erstellen, da 
ich der Testen Überzeugung 
bin, daß diese Art von Games 
sicherlich fürs breite Publikum 
äußerst interessant ist. 

Manfred Kleimann 
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BOMICO 
SERVICELINE ® 

Haben Sie Fragen zu BOMI- 
CO-Spielen? Möchten Sie 
Tips zum Spielablauf? Unse- 
re Spielexperten helfen wei- 
ter! Mo.-Fr. von 15-18 Uhr. 
Ein Anruf genügt! 

Tel. 069/778025 
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Schwing Dich auf in die Lüfte und kämpfe dSTkampf Deines Lebens . . . 
Spuck Feuer »und Reißnägel« gegen Hordp#ifernder Kreaturen 
aus der monströsen Saurierzeit. ' ' f IL. 

# Ein wilder, erbarmungsloser Kampf uni Äen und Tod - unter 
1000 sengenden Sonnen *J : -\ \1BKa& ','■■..'■ 

*&$ter kampfstarke MEGA-p5|en ußd EÄPo%S'dur(f^qrjs^iftkt€ 

• 8 aufregende SpieReveisÄiai'uis 'flattert ohne Ende. . i 



Hast Du das starke Kpiferrlerz? 
Hast Du »DRAGÖN^PÜlfö Beweis es! 
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VeröttenllicIU von DOMARK LTD. Erhältlich für IBM PC. Atari ST. Amig3, 
Commotiore 64 (Cass&tte. Dish) 

Vertrieb: BOMICO. 
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Programm: North & South, Sy- 
stem: Amiga (angeschaut), ST, 
PC, Preis: Ca. 90 Mark (Amiga), 
Hersteller: Infogrames, Lyon, 
Frankreich, Muster von: Bomi- 
co, Frankfurt. 

■ /■ /er in der Schule 
wJ ml mal gerade nicht 
W W aufgepaßt hat, der 
■ ■ hatte zweimal in- 
nerhalb dreierJahren Gelegen- 
heit, sich den Stoff zum Sezes- 
sions-Krieg, besser bekannt 
als amerikanischer Unabhän- 
gigkeitskrieg, via Mattscheibe 
reinzuziehen. „Fackeln Im 
Sturm" machte es möglich, daß 
sich von nun an jeder für etwa 
sechs Wochen merken konnte: 
Die Auseinandersetzung zwi- 
schen Nord- und Südstaatlem 
fand zwischen 1861 und April 
1 865'statt. Die Yankees gewan- 
nen das Rennen, „befreiten" 
(de facto) das Land von der 
Sklaverei und versuchten eine 
Einigung... 

INFOGRAMES hat in dem lusti- 
gen und hervorragend in Szene 
gesetzten NORTH & SOUTH 
den Stoff (den des Krieges, 
nicht „Flackern im Turm") auf- 
gegriffen und nach dem Comic 
The BlueBoys als Strategie-Ac- 
tionware ge-coded. NORTH & 
SOUTH kann als reines Strate- 
gie-Programm oder in der Ac- 
tion-Version gespielt werden. 
Das Handbuch: 
Ein hervorragendes deutsches 
Manual sorgt dafür.daßlhrüber 




»NORTH & SOUTH - 
das ist die perfekte 
Kombination aus Stra- 
tegie und Action!« 



die Hintergrund-Geschichte 
genauso detailliert informiert 
werdet wie über die verschie- 
denen Varianten des Spiels. Es 
fehlt nichts, aber auch gar 
nichts, was u nter den Tisch hät- 
te gekehrt werden können. 
Skizzen, Abildungen, Zeich- 
nungen und Tabellen zeigen 
DEUTLICH DEUTSCH an, wie 
und wo's langgeht! 

Das Hauptmenü: 

Bevor wir uns dorthin begeben, 
klicken wir die „On-Screen- 
Sprache" unserer Wahl an. Ne- 
ben der deutschen sind noch 
die englische, französische, 
spanische und italienische 
available. Auf Klick (deutsche 
Flagge) ertönt, leicht „schief" 
unsere National-Hymne. Da- 
nach geht's dann ins besagte 
Haupt-Menü, wo wir folgende 
Dinge beachten müssen: 

Wir wählen zunächst den Ein- 
oder Zwei-Spieler-Modus aus. 
Zur Verfügung stehen jeweils 
drei Soldiers, die individuelle 
Stärken und Schwächen in Sa- 
chen Kriegsführung besitzen 
(selbst antesten!). Diejenigen, 
die vor der entsprechenden 
Fahne stehen, können ge- 
steuert werden, andere, in de- 
ren Hintergrund „Computermä- 
ßiges" zu erkennen ist, werden 
vom Rechner bedient. Die ein- 
zelnen Felder, die man anklik- 
ken kann, haben diese Bedeu- V 
tung: 

„Indianer" - sorgt von Zeit zu 
Zeit für besondere Aufregung; 
schmeißt seinen Tomahawk auf 
den Truppenteil im angrenzen- 
den Oklahoma und löscht die- 
sen aus. Gleichsam mit dem In- 
dianer wird auch der zunächst 
Siesta-haltende Mexikaner 
bisweilen hellwach. Dieser 
sorgt dafür, daß Texas vom Wei- 
ßen Mann „gesäubert" wird. 
„Gewitter" - wenn die Donner 
und Blitze über einem Staat 
(Feld) stehen, ist dieser Trup- 
penteil nicht bewegungsfähig. 

„Klettergerüst" - zeigt an, daß 
per Schiff Verstärkung für die 
Truppen aus Europa kommen, 
die North Carolina besetzt hal- 
ten. 

„Arcade-Männchen" - Action- 
Strategie. 

„Brettmännchen" - reine Strate- 
gie. 

„Joystick- und/oder Maus" - 
durch Wechselklick aktivierbar 
(Zwei-Spieler-Modus). 



„Jahreszahl" - überläßt es Ih- 
nen, ob Sie in die Schlacht-und 
Truppenbewegungen in den 
Jahren 1861, 62, 63 oder 64 
einsteigen möchten. 
Habt Ihr alles zu Eurer Zufrie- 
denheit angeklickt, geht man 
mit dem Atari-ST-Mauszeiger 
auf „OK". Der Photograf macht 
ein Schwarz-Weiß-Foto, und 
das „Gemetzel" nimmt seinen 
Lauf. 

Inhalt/Strategie: 

Der Schauplatz USA (besser: 
Nord- und Südstaatlichkeit), 
unser Spielfeld, ist Defender of 
the Crown-mäßig aufgebaut. 
Nur hat man hier auf einen pe- 
dantisch peniblen historischen 
Ablauf (genauer Grenzverlauf; 
erfundene Bahnlinien und 
Forts...) verzichtet. Dafür aber 
ist grafisch gesehen ein „Brett" 
entworfen worden, daß dem ge- 
neigten Strategie-Freund das 
Herz höher schlagen läßt! Die 
Truppenverbände sind als 
„blaue" und „braune" Soldaten 
symbolisiert worden, wobei 
Truppenvereinigungen mit je- 
weils einer Kanonenkugel dar- 



gestellt wird. Die maximale 
Truppenstärke besteht aus drei 
Armeen (= Kugeln) pro Feld 
(Staat). Eine Armee setzt sich 
aus einer Kanone, drei Reitern 
und sechs Infanteristen zu- 
sammen; maximal kommt man 
somit auf drei Kanonen, neun 
Reitern und 18 Männern Fuß- 
volk. 

Nun wird abwechselnd die Ein- 
heiten gesetzt oder vereint. Das 
Ziel ist klar: Nord- und Süd- 
staatler setzen alles daran, die- 
sen Krieg zu gewinnen. Dabei 
kann man natürlich die Ge- 
schichte „umschreiben" (Süd- 
staatler gewinnen lassen oder 
den Krieg über den April 1865 
hinwegführen...). Wer die letzte 
Armee des Gegners besiegt 
hat, gewinnt das Spiel. 
Strategisch gesehen schaut 
NORTH & SOUTH auf den er- 
sten Blick etwas zu spiel- 
schwach aus. Dieser Eindruck 
entsteht aber nur durch das 
Faktum, daß bei der angewähl- 
ten Strategie-Action das stren- 
ge, übliche Strategie-Prinzip 
ad absurdum geführt wird. 
Denn: Es ist auch hier wichtig, 
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Hier wird zum Kampf geblasen. Gleich geht's ab zur entscheiden- 
den (?) Schlach t. (Fotos: Amiga) 
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feindliche Truppen erst dann zu 
attackieren, wenn eine Aus- 
sicht auf Erfolg besteht. In der 
Action-Sequenz kann es aber 
auch vorkommen - und das fin- 
de ich saugut! -, daß ein einzi- 
ger Infanterist in der Lage ist, 
die Schlacht noch rumzurei- 
ßen! Falls die Lage auf dem 
Schlachtfeld für einen oder gar 
beide Kontrahenten „verfah- 
ren" ist, kann man sich mittels 
Tastendruck (Näheres dazu 
später!) zurückziehen. Die Fol- 
ge: Alles bleibt beim alten; die 
Fähnchen stehen unverändert 
an derselben Stelle. 

„Fähnchen" ist ein gutes Stich- 
wort: Alle Territorien, die mit 
mindestens einer Armee be- 
setzt sind, werden entweder mit 
der Nordstaaten- oder Süd- 
staaten-Flagge gekennzeich- 
net. Diese gilt es zu „verbren- 
nen" und die eigene zu hissen. 
Die einzelnen Forts (mit 'nem 
roten Punkt gekennzeichnet) 
sind mit einer Bahnlinie ver- 
bunden. Hier fährt nach jeder 
Runde (jedem Schach-„Zug") 
die Bimmelbahn, um Dollar- 



Säckchen an die Truppen zu 
liefern. Es ist nicht nurder Sold, 
sondern es erlaubt dem Spie- 
ler, nach gefülltem Tresor (gra- 
fisch, animatorisch comicmä- 
ßig sehr gut dargestellt!) eine 
weitere, zusätzliche Armee 
(Symbol eines Soldiers) einzu- 
setzen. Dieser Zug kann aber 
auch, falls die Linie durch ein 
Feindgebiet führt, auch über- 
fallen werden!!! 

Wer sich auf dem „Gelände" 
des Forts befindet, wird in einer 
weiteren Action-Sequenz 

(auch dazu in ein paar Minuten 
etwas mehr!) die Flaggen aus- 
tauschen müssen. 

Steuerung: 

Wie bereits erwähnt, benüt- 
zen die beiden „menschlichen" 
Kontrahenten wahlweise Stick 
oder Maus und steuern ihren 
Mauszeiger übers „Brett". Der- 
jenige, der die Maus bedient, 
muß bei den Action-Sequen- 
zen den Stick benutzen (!); der 
„eigentliche" Stick-User geht 
über die Cursor-Tasten ins Ge- 
tümmel (!!). Auch nach Rück- 
sprache mit einem Verantwort- 




Wer die Brücke zerstört, wird Schwierigkeiten haben, noch eini- 
germaßen erfolgreich aus der Schlacht hervorzugehen! 




liehen des Hauses INFOGRA- 
MES soll dieses Wirrwarr nicht 
beseitigt werden (!!!). 

Features: 

Das gesamte NORTH &SOUTH 
ist durzogen mit comicartigen 
Einlagen. Dies beginnt schon 
mit der Darstellung der „Hel- 
den" im Anfangsmenü, geht 
über eingeblendete Action- 
Fenster bis hin zum Getümmel 
auf dem Schlachtfeld. Einige 
Beispiele: 

Um die Goldreserven des Geg- 
ners zu klauen, muß man zu- 
nächst einmal an der Bahnlinie 
ein paar Jungs stehen haben. 
Jetzt fährt der Zug nicht mehr 
direkt zum nächsten Fort, son- 
dern wird von Euch 'gekapert 
(oder auch nicht, hängt von 
Euch ab!). Das Bild „springt" 
um, wir erkennen unseren be- 
rittenen Freund, wie er auf den 
Zug aufspringt. Sein Ziel ist 
klar: Er muß versuchen, über 
die Waggons zu laufen und zu 
springen, um schließlich den 
Lokführer im Zweikampf auszu- 
knocken. Der Zug hält - die 
Knete fließt in die Vereinskasse. 
Ebenso ergeht es einem tapfe- 
ren, lustig dargestellten Einzel- 
kämpfer, wenn er auf ein Feld 
gelangt, wo sich ein gegneri- 
sches Fort befindet. Auch hier 
rennt, springt und wirft er Mes- 
ser, wird in diesem Fall von 
Hunden und „Explosives" ge- 
bremst. Die Zeit läuft ihm davon. 
Die Anzeige unten im Screen 
verdeutlicht dies eindrucksvoll: 
Ein abgelatschter Schuh zeit 
seine gegenwärtige Position 
an, während ein Wecker unauf- 
hörlich von links nach rechts 
wandert. Schafft man es, die 
feindliche Fahne aufzuspüren, 
wird diese eingeholt und die ei- 
gene gehißt. Schafft er's nicht, 
wirft er sich verzweifelt, mit 
Händen und Füßen „argumen- 
tierend", zu Boden. Bei der 
„Fort-Action" macht sich aller- 
dings die rasende Geschwin- 
digkeit als Negativum bemerk- 
bar. Die Figur ist, scheint's, mit 
'nem Turbo ausgerüstet. Die Be- 
wegungen richtig in.den Griff zu 
kriegen u nd zu beherrschen, ist 
schwierig und wird bei Tasta- 
tursteuerung fast zum Alp- 
traum. Dies gilt auch für den 
Zugüberfall! 

Etwas weniger ins Gewicht fällt 
die Cursorsteuerung bei den 
Szenen auf dem Schlachtfeld. 
Hier kommt man mit den Keys 



(Steuerung) und der Leertaste 
(Feuer oder Säbelrasseln) gut 
zurecht. Die Schlacht ist ein äu- 
ßerst vergnüglicher Aspekt in- 
nerhalb dieses Strategie-Ga- 
mes! Es werden vier Szenarios 
angeboten (hängt vom Territo- 
rium ab), in denen man sein 
ganzes Geschick benötigt, um 
den Gegner auszutricksen. Zu- 
nächst konzentriert man sich 
auf den Einsatz der Kanonen 
(insgesamt nur neun Schuß pro 
Gußeisen möglich!), um die 
gegnerischen Kanonen platt zu 
schießen. Die Reichweite wird 
mit Hilfe vom Feuerknopf/Leer- 
taste bestimmt (länger halten = 
größere Reichweite). Doch Vor- 
sicht: Auf keinen Fall die Brük- 
ke zerstören! Wenn dies ge- 
schieht, besteht keine Möglich- 
keit mehr, den Feind (soweit 
noch vorhanden) zu schlagen. 
In diesem Fall helfen nur noch 
die Tasten „ESC" (Spieler eins) 
und „Backspace" (2. Spieler). 
Dies bedeutet Rückzug. 

Mit den Tasten „SHIFT links" 
(Spieler eins) und „SHIFT 
rechts" (Spieler zwei) kann man 
zwischen Kanonen, Infanterie 
und Berittenen umschalten. 

Grafik/Sound/Fazit: 

Viele gute Effekte und grafische 
Leckerbissen, immer gepaart 
mit dem Comic-Effekt, machen 
NORTH & SOUTH zu einem 
Spitzenprodukt, das keines- 
falls als kriegerisch zu bezeich- 
nen ist. Es ist eine lustige, witzi- 
ge, interessante und motivie- 
rende Strategie-Geschichte, 
die durch die Action-Teile den 
„alten Staub" so mancher 
„strengen" Strategieprogram- 
me weggepustet hat. Die ver- 
schiedenen Sounds sowie die 
Special Effects tragen auch da- 
zu bei, daß NORTH & SOUTH zu 
einem Verkaufsschlager wer- 
den wird. Für mich ein absolu- 
tes Spitzen-Teil, dem der ME- 
GAH IT-Titel nur versagt blieb, 
weil die Tastatursteuerung ei- 
nen Flecken aufs Programm 
drückte. Die Firma mit dem Gür- 
teltier hat wieder einmal bewie- 
sen, daß auch mal wieder was 
Originelles möglich und mach- 
bar war'! Manfred Kleimann 
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VON DER 
TANK-ST C 



Programm: M1 Tank Platoon, 
System: IBM PC, XT, AT, Tandy 
1000/3000 & Kompatible, 512 
KByte, CGA, EGA, Hercules, 
VGA/MCGA, Tandy 1000, Joy- 
stick möglich, Preis: Ca. 130 
DM, Hersteller: MicroProse, 
Muster von: MicroProse, Tetbu- 
ry, England. 

Das amerikanische Softwa- 
rehaus MICROPROSE hat 
den Spruch „Räder müssen 
sich drehen" höchstwahr- 
scheinlich nicht erfunden. Eine 
gewisse Wahrscheinlichkeit 
spricht jedoch dafür, daß man 
sich hier vornahm, Räder in al- 
ler Gründlichkeit durch Ketten 
zu ersetzen, um diese alte 
Volksweisheit zu stützen. Das 
Ergebnis dieser Interpretation 
sind eben keine Benz oder Por- 
sche, die durch die Gegend 
tuckern, sondern vier M1 -Pan- 
zer, die dieser Simulation den 
Namen TANK PLATOON verlei- 
hen. Kenner wissen spätestens 
jetzt, was es geschlagen hat 
und streifen schon mal die Pilo- 
tenkombi von F- 15 Strike Eagle 
II (ASM 10/89)ab, um sich mit 
einer modisch schicken Pan- 
zerkombi fürs nun folgende 
Spiel einzukleiden. 
Doch da. wird man schon ge- 
bremst. Die Packung ist 
schließlich nicht umsonst so 
groß. Nach Öffnen der selbigen 
findet man nicht nur die pas-< 
sende Tastaturschablone (,,Wo 
war doch gleich die Taste zum 
Feuern?"), sondern neben al- 
lerlei üblichem Firlefanz auch 
noch drei Disketten mitdiskret- 
Nato-oliv-grünen Etiketten so- 
wie ein megadickes Handbuch. 
Und weil ein bißchen Schmö- 
kern nie schadet, hat man sich 
in gut fünf Tagen durch den 206 
Seiten starken, englischspra- 
chigen Wälzer durchgefressen. 
Wer nicht soviel Zeit beim Dis- 
ketten wechseln verlieren 
möchte, installiert das Pro- 
gramm auf eine Harddisk und 
beginnt im Handbuch beim Ka- 
pitel „Tutorial". Währenddessen 
ist das Programm eingeladen 
und nach Einstellung von Gra- 
fikmode, Detailmode und 
Sound (Schluck!) begrüßt uns 
der Vorgesetze im Kampfsmo- 
king. Hier wählt man Mission 
und Schwierigkeitsgrad, be- 
vor's dann ans Eingemachte 
geht. 
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Extrem gute Aussicht! Den 
Feind lokalisieren . . . 



Im „Trainingsspiel", wie ich das 
Tutorial mal nennen möchte, 
wird man erst mal in den Um- 
gang mit den schweren Kolos- 
sen eingeweiht. Aller Anfang ist 
die Theorie, und daher muß 
man sich zunächst das Lesen 
der Karte als Grundkenntniss 
aneignen. Diese Karte zeigt ne- 
ben dem Landschaftsverlauf 
mit Bergen und Flüssen auch 
Straßen und Gebäude, an de- 
nen man sich beim Fahren 
nach Sicht gut orientieren 
kann. Und weil dies eben am 
meisten Spaß macht, geht's 
jetzt in den Panzer, oder besser 
gesagt, in einen der vier Panzer. 
Dort hat man noch einmal die 
Qual der Wahl zwischen vier 



Positionen im Gefährt. Die in- 
teressantesten Positionen sind 
freilich Fahrer und Schütze, 
weil der Großteil des Spieles 
über diese beiden Stationen 
abläuft. Wenn man das Tutorial 
sorgfältig verfolgt hat, bekommt 
man den Panzernach einer gu- 
ten halben Stunde in den Griff 
und kann sich dann den Geg- 
nern widmen. Je nach Schwie- 
rigkeitsgrad und Mission muß 
man feststehende oder beweg- 
liche Ziele niedermachen, so- 
wie in verschiedenen Einsätzen 
seinen Mann stehen. 
Die Schwierigkeitsgrade sind 
durchweg gut verteilt, was so- 
viel heißt, daß Anfänger wie 
auch Fortgeschrittene gutes 
Futter bekommen und hart an 
ihren Aufgaben zu beißen ha- 
ben. 




Simulationsgerecht geht's im 
Innern der vier Stahlwannen 
weiter. Sobald die Gegner et- 
was gewiefter werden, hat man 
alle Hände voll zu tun. Die Pan- 
zer oder LKW-Kolonnen wollen 
ja nicht nur ausfindiggemacht, 
sondern auch abgeschossen 
und lahmgelegt werden. Wenn 
dazu noch zurückgeschossen 
wird, bricht bald der Schweiß 
der Verzweiflung aus. Ohne 
Tastaturschablone wäre man 
bald aufgeschmissen. So aber 
ist man immer schnell auf der 
richtigen Station und hat alle 
Anzeigen unter Kontrolle, damit 
die Gegner nichts zu lachen ha- 
ben. Natürlich gibt es auch mal 
eine ruhige Kugel zu schieben, 
wenn man erst eine Weile durch 
die Landschaft düsen muß, be- 
vor der Feind auftaucht. Zwar 
tummein sich nicht allzu viele 
Objekte auf dem etwa 5000 
Hektar großen Schlachtfeld, 
aber dies fällt nicht so sehr ins 
Gewicht, da immer genügend 
„los ist". Da sich derSpielablauf 
eigentlich nur eine sehr varian- 
tenreiche Auslegung des The- 
mas „Schieß-nieder-was-da- 
kommt" ist, kennt man ihn zur 
Genüge, so daß ich jetzt mal 
langsam ein paar Worte über 
Grafik, Sound etc. verlieren 
sollte. 

Den Sound vergessen wir bes- 
ser gleich, ehe ihn die harte, 
aber gerechte Kritik trifft. Die 
beste Lösung ist, ihn abzustel- 
len. Die Grafik braucht sich da- 
gegen nicht zu verstecken. Die 
EGA-Karte holt schon einiges 
aus dem Compi heraus, doch 
bei VGA wird's dann wirklich 
exzellent.TANKPLATOON habe 
ich auf einem AT getestet, was 
geschwindigkeitsmäßig keine 
Probleme bereitete. Im Gegen- 
teil: Auf einem AT rast der Pan- 
zer ganz schön los. Auch der 
Rest der sauber gefüllten Vek- 
torgrafik scrollt flott über den 
Screen Jnsgesamt gibt's an der 
perspektivisch gut gelungenen 
und schön detaillierten Grafik 
nichts auszusetzen. Die 
schnelle Grafik trägt daher we- 
sentlich zum äußerst kurzweili- 
gen Gameplay bei. 

Wer sich nicht am kriegeri- 
schen Spielablauf stört, findet 
mit M1 TANK PLATOON eine 
technisch ausgereifte und sehr 
gut durchdachte Panzersimu- 
lation, die lange Freude berei- 
ten wird. Wer auf solche Spiele 
abfährt, ist mit TAN K PLATOON 
wirklich gut beraten. Ich kann's 
nur empfehlen, auch wenn der 
Preis einen ASM-Hitstern ver- 
hindert. » Peter Braun 
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Programm: The Second World, 
System: Amiga (getestet), Atari 
ST (demnächst), Preis: Ca. 70 
DM, Hersteller: Electronic Si- 
mulation, M. Wagnitz, Parkstr. 9, 
4902 Bad Salzuflen, Muster 
von: Siehe Hersteller. 

Neues Spiel, neues Glück, 
könnte man sagen, denn 
mit ELECTRONIC SIMULA- 
TION gesellt sich „mal wieder" 
eine Softwarefirma zu den X an- 
deren Companies.die mit ihren 
Games den Markt zur Zeit re- 
gelrecht überschwemmen. 
ELECTRIC SIMULATION will 
sich nun mit THE SECOND 
WORLD dem sogenannten 
„Weihnachtsboom" anschlies- 
sen. Doch, um auf der Welle mit- 
zuschwimmen, bzw. um sich 
positivvon den vielen anderen 
Produkten abzuheben, muß 
schon einiges geboten werden. 
Ob und wie sich THE SECOND 
WORLD von den anderen Spie- 
len dieser Art unterscheidet, 
werdet Ihr in den folgenden 
„grandiosen" Worten erfahren. 
Die Story ist schnell runterge- 
rattert: Im Jahre 201 1 wurde ein 
neuer Planet entdeckt. Wissen- 
schaftler erforschten das Ding, 
anschließend wurde es von vie- 
len Menschen besiedelt. Doch 
im Jahr 2030 brach der Kontakt 
zur Erde ab. Die Bewohner der 
„zweiten Welt" waren von nun an 
völlig auf sich gestellt. 
Soviel zur Story von THE SE- 
COND WORLD. Wir haben uns 
dieses Problem leider aufge- 
halst und müssen nun sehen, 
wie wir unser Volk führen und 
vor feindlichen Angreifern be- 
schützen. Ein bis vier Spieler 
können teilnehmen, um In einer 
mehr oder weniger gemütli- 
chen Runde die Gunst des Vol- 
kes zu erlangen. 
Aufgebaut ist jenes Strategie- 
game ganz im Stil von Hanse, 
Vermeer und Ähnlichem. Durch 
geschicktes Handeln und 
Haushalten mit diversen Waren 
(Korn, Obst usw.) müssen wir 
unseren finanziellen Etat auf- 
bessern. Mit diesen „Kohlen" 
können wir uns Hochhäuser 
(kosten 500.000, bringen jähr- 
lich 50.000), Flughäfen (kosten 
das Doppelte, bringen aber 
auch doppelt soviel), Fabriken 
(Preis: 1.500000, Ertrag: Jähr- 
lich 150000), Krankenhäuser 
(2.000.000, jährl. 100.000), La- 
gerhallen (800.000, jährl. 
80.000) usw. anschaffen, wel- 
che uns natürlich auch mit 
massig Golddublonen (die 
Währung der zweiten Welt) ver- 
sorgen. Allerdings können wir 
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Wie geht's uns denn? 



»THE SECOND WORLD: 
Zweite Welt, erste 
Wahl!« 



nur begrenzte Stückzahlen der 
industrieeilen Einrichtungen 
auf unseren Ländereien plazie- 
ren. 



A propos Ländereien: Diese 
können selbstverständlich 
auch erworben werden, doch 
sollte vor dem Kauf die Land- 
karte genaustens studiert wer- 
den, um den Ernteertrag usw. 
zu erfahren. Anschließend ha- 
ben wir die Möglichkeit, im Me- 
nü „Bank" das gewünschte 
Land zu kaufen. Falls dieses 
schon von einem Computer- 
oder Menschen-Spieler be- 
setzt sein sollte, kann man mit 
ihm über den Verkauf verhan- 
deln. Der Menüpunkt „Bank" 
bietet darüber hinaus noch Op- 
tionen zum Kauf/Verkauf von 
Aktien an (die meinigen oder 
die eines Mitspielers). Auch 
Friedensverträge können hier 
abgeschlossen werden, falls 
das Spiel nicht in eine Metzelei 
ausarten soll, denn die Pro- 



grammierer haben eine sehr 
gute Kriegsführung inszeniert, 
die mittels Vier-Spieler-Adap- 
ter sogar zu viert gespielt wer- 
den kann (Adapter nicht im 
Spiel erhalten). 

Je mehr Volk vorhanden ist, de- 
sto mehr Steuern werden ein- 
genommen, doch wem die Ein- 
nahmen zu gering sind, der 
kann die Steuern erhöhen und 
auch den Gerechtigkeitsgrad 
der Justiz ändern (von „sehr 
fair" bis „hart". Desweiteren be- 
steht die Möglichkeit, Agenten 
auf die Gegenspieler loszulas- 
sen oder selbige von den Geg- 
nern zu befreien, wenn deren 
Mission mißglückt sein sollte). 
Alle Funktionen sind über die 
Maus einfach zugänglich, und 
das ganze Spiel ist ohne be- 
sondere Vorkenntnisse sofort 
spielbar. Erwähnenswert ist 
noch der stimmungsvolle 
Sound und die Kompatibilität 
mit allen Amiga (bis 2,5 Mega- 
byte Speicher) sowie die auto- 
matische Erkennung des zwei- 
ten Laufwerkes. 
THE SECOND WORLD ist ein 
sehr gelungener Cocktail aus 
diversen anderen Handelssi- 
mulationen mit vielen Erneu- 
erungen, derauf jeden Fall zum 
Longdrink wird. Einzige Kritik- 
punkte sind die teilweise recht 
einfachen Grafiken und der 
Diskettenwechsel (bei einer 
Floppy). Ansonsten bereitet 
THESECONDWORLDsehrviel 
Fun, vor allem mit mehreren 
Spielern. Ein gelungener Ein- 
stieg für die NewcomerausBad 
Salzuflen! 

Torsten Oppermann 
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Echt verwirrend - aber spielbar: NEMESIS auf dem PC 



SPIEL DER SAMURAI 



Programm: Nemesis -The Go 
Master, System: Apple Mac Sy- 
stem 5.0 oder höher; IBM-PC 
(getestet) mit MS -DOS 2.1 oder 
höher, 512 KB, MDA, Hera, 
CGA, EGA, VGA, Preis: 150 DM 
(Joseki Tutor 80,00 DM), Her- 
steller: Toyogo Inc., 76 Bedford 
Street, Suite 34, Lexington, MA 
02173, USA, Muster von: Her- 
steller. 

Wieder einmal ist es einem 
unermüdlichen freien Mit- 
arbeiter gelungen, eine kleine 
Sehsation ausfindig zu ma- 
chen: Das erste vollwertige Go- 
Programm derWelt! Go stammt 
aus China und ist über 4000 
Jahre alt. Es ist für Südostasien 
das, was Schach für Rußland 
bedeutet, nämlich ein intellek- 
tueller Volkssport. 
Die Spielregeln sind simpel: 
Auf ein 19x19 Felder großes 
Brett werden abwechselnd 
schwarze und weiße Steine ge- 
setzt; stets beginnt Schwarz. 
Die Steine werden nicht be- 
wegt. Ein Stein oder eine zu- 
sammenhängende Kette ist 



„tot", d. h. wird von Gegner her- 
ausgenommen, wenn sie keine 
„Freiheiten" mehr hat, d.h. wenn 
sie ringsum, waagerecht und 
senkrecht (Diagonalen zählen 
nicht), von angrenzenden, geg- 
nerischen Steinen einge- 
schlossen ist. Normalerweise 
darf ein Stein nicht so gesetzt 
werden, daß er keine Freiheit 
mehr besitzt; dies ist aber er- 
laubt, wenn durch das Setzen 
gleichzeitig gegnerische Stei- 
ne „getötet" werden, und der 
Stein so die nötige Freiheit er- 
hält. Punkte gibt es für jedes 
eingegrenzte, eigene Feld und 
jeden getöten Stein. Das Spiel 
ist beendet, wenn beide Kon- 
trahenten keine Möglichkeit 
mehr sehen, Punkte zu machen. 
Ähnlich wie z. B. beim Judo wird 
die Spielstärke in Kyu-(Schü- 
ler) und Dan-(Meister)-Grade 
eingeteilt. Für jeden Grad Un- 
terschied erhält der schwäche- 
re Spieler je einen Stein Vorga- 
be. 

So einfach die Regeln sind, so 
ungeheuer komplex ist das Ge- 
schehen auf dem gesamten 



Programm: Centrefold Squa- 
res, System: Amiga (ange- 
schaut), ST, PC, Preis: Ca. 65 
Mark (Amiga), Hersteller: CDS 
Software, Doncaster, England, 
Muster von: CDS. 

Nachdem man nun mit dem 
Strip-Poker den Markt 
überschwemmt und fast sahon 
abgewirtschaftet hat, liegt mir 
hier eine neue Variante des 
Entblötterns von Damen vor - 
CENTREFOLD SQUARES von 
CDS. Anders als bei den 
Glücksspiel-Schwestern muß 
man hier sein Hirn ein wenig 
anstrengen, um bestimmte 
Quadrate „sichtbar" werden zu 
lassen. Dies geschieht auf alt- 
bekannte fievers/-Art. Auf je- 
dem Feld befindet sich eine Zif- 
fer. Diese gibt den Schwierig- 
keitsgrad des zu erwartenden 
Fights an. Klar, daß die „Herz- 
stücke" einen glorreicheren 
Sieg verlangen als die „Rand- 
bezirke". 



Haben wir uns für ein „Square" 
entschieden, springt's Pro- 
grämmle um ins Reversi-Menü. 
Jetzt müssen wir nur noch dafür 
sorgen, daß wir den Rechner- 
Spieler austricksen, um das 
Mädel so langsam aber sicher 



Brett. Stets muß an mehreren 
Fronten gleichzeitig gekämpft 
werden, und Strategie spielt ei- 
ne viel größere Rolle als beim 
Schach (die Eröffnungsphase 
allein umfaßt ca. 40-60 Züge). 
Eine Weltmeisterschafts-Partie 
dauert übrigens 22 Stunden! 
NEMESIS GO MASTER von 
TOYOGO ist das erste Pro- 
gramm, das „Go" auf dem klas- 
sischen 19-mal-19 Brett be- 
herrscht, noch dazu mit akzep- 
tabler Spielstärke. Das Brett 
wird am Bildschirm dargestellt, 
mittels Cursor und ENTER-Ta- 
ste setzt man seine Steine. NE- 
MESIS bietet alle Funktionen, 
wie man sie von guten Schach- 
programmen entsprechend 
kennt: Einstellbare Spielstärke, 
Abspeichern, Zugrücknahme, 
Zugvorschlag, Anzeige des er- 
wogenen Zugs, Uhr, Computer 
gegen sich selbst, mitgelieferte 
Profi-Spiele, automatisches 
Setzen von Vorgabesteinen, 
Editieren des Brettes, und eini- 
ges mehr. NEMESIS schätzt 
auf Wunsch während des 
Spiels anhand der,, Einfluß-Ge- 
biete" die Punktzahl. Anfänger 
können auch auf einem 13x13 
oder gar 9x9-Brett spielen. Für 
Könner gibt es die (nur bei Gra- 
phik-Karten höhererAuflösung 
vorhandene) Möglichkeit, die 
Reihenfolge durch Nummern 
auf den Steinen stets sichtbar 
zu halten; dies ist die übliche 
Art, eine Go-Partie schriftlich 
darzustellen. Daß NEMESIS 
„Go" sowohl nach chinesischer 
als auch japanischer (interna- 
tional üblicher) Art beherrscht 
(die Regeln machen nur beim 
Vorgabe-Spiel einen geringfü- 
gigen Unterschied), und auch 
von sich aus die Aufgabe an- 
bieten kann, rundet das Pro- 
gramm ab. Eine Art Eröffnungs- 
Bibliothek (Joseki Tutor) als 
On-Line-Hilfe beim Spiel und 
zum Lernen kostet leider Auf- 
preis. 



zu entFOLDEN. Folgerichtig 
somit auch der Titel CENTRE- 
FOLD SQUARES. 
Es gibt eine Reihe von Damen, 
die zum Vorschein kommen, 
wenn wir nur konzentriert zur 
Sache gehen. Die Spielstufen 



REVERSI-STRIP 




NEMESIS' Spielstärke ist or- 
dentlich, es spielt strategisch 
und taktisch sinnvoll. Ohne Vor- 
gabe hatte ich aber keine 
ernsthaften Schwierigkeiten, 
NEMESIS zu schlagen (ich ha- 
be früher mal im Verein ge- 
spielt). Auch liegt NEMESIS' 
Einschätzung, ob eine Gruppe 
„lebt" oder bereits „tot" ist, nicht 
immer richtig; zweifelhafte Si- 
tuationen sollte man besser zu 
Ende spielen. Cursor und Me- 
nü-Graphik sind recht lang- 
sam. Bei einer Rechentiefe von 
Stufe 3 oder höher steigt der 
Zeitbedarf unverhältnismäßig 
stark an, der Gewinn an Spiel- 
qualität macht dabei nicht so 
viel aus. Insgesamt also eher 
ein Programm für den AT. 
Die Anleitung ist knapp und 
ausreichend. Ebenso knapp, 
aber didaktisch hervorragend 
ist die Einführung in Regeln 
und elementare Spielprinzi- 
pien, allerdings alles in Eng- 
lisch. NEMESIS ist aber kom- 
plett menügeführt und auch für 
Nicht-Engländer gut verständ- 
lich (Bücher über Go gibt's im 
Buchhandel). 

Alles in allem hat mir NEMESIS 
gut gefallen. Leider ist der Preis 
relativ hoch (bisher nur Direkt- 
Bestellung in USA möglich). Da 
NEMESIS in Turbo-C geschrie- 
ben wurde und das Borland- 
Graphik-Modul benutzt, kann 
die programmtechnische Ent- 
wicklung nicht so viel gekostet 
haben, andererseits aberistdie 
Leistung, ein vollwertiges Go- 
Programm geschaffen zu ha- 
ben, nicht zu unterschätzen 
und diesen Preis meiner Mei- 
nung nach wert. 

Stephan de Ja Motte 
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(= Schwierigkeit) sind im An- 
fangs-Menü wählbar; auch die 
„gewünschten" Mädels, natür- 
lich! Die Grafiken hauten uns 
derart um, daß Michael spontan 
zum Besten gab: „Das sieht so 
aus, als würde Donald Duck 
seinen Matrosen-Anzug able- 
gen!" Die Spielstärke des Com- 
puter-Gegners ist ebenfalls 
nicht gerade meisterschafts- 
reif; muß sie ja auch nicht un- 
bedingt sein, wenn man be- 
denkt, worum es eigentlich geht 
- Pixel-Girls in voller „Blüte" 
sichtbar werden zu lassen. 
Mein Fazit: Die Grafik auf dem . 
Cover Tst mit Abstand das Be- 
ste, was CENTREFOLD SQUA- 
RES zu bieten hat! 

Manfred Kleimann 



Der BPS zuliebe: Der jugendfreie ASM-Screenshot: Foto: Amiga 
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rads in puncto Qualität seiner 
Produkte wußte der englische 
Hersteller durchaus zu über- 
zeugen. Das neueste Werk 
VULCAN erweißt sich jedoch, 
wie ich schon in der Überschrift 
andeutete, als eine extrem 
schwache Simulation, die ih- 
rem .„schwungvollen" Namen in 
keiner Weise gerecht wird. 
In diesem Simulationspro- 
gramm werden die Kampf- 
handlungen in Nordafrika wäh- 
rend des zweiten Weltkrieges 
zum wiederholten Male auf- 
gearbeitet, Beginnend mit der 
Großoffensive deutscher und 
italienischer Truppen unter der 
Führung General E. Rommels 
im Mai 1942 umfaßt VULCAN 
die gesamten Ereignisse bis 
zur Kapitulation der nach einem 
Zweifrontenkrieg noch verblie- 
benen Achsenkräfte am 1 3. Mai 
1943, 

Dieses damals äußerst kom- 
plexe Geschehen wurde inner- 
halb des Programmes in fünf 
zeitlich aufeinanderfolgende 
Szenarien zerlegt, was natür- 
lich ein präziseres Spielen, ein 
genaueres Nachvollziehen des 
deutschen Afrikafeldzuges und 
seiner späteren Pleite zur Folge 
hat. Zudem lassen sich diverse 
Optionen modifizieren, mittels 
denen sich der eigentliche Si- 
mulationsverlauf zum Teil stark 
von den tatsächlichen Gege- 
benheiten abhebt, so daß et- 
was mehr Variantenreichtum in 
das sonst langweilige (dazu 
später mehr) Spiel kommt. So 



Programm: Hoyle's Book of 
Games -Volume 1 , System: PC 
mit mind. 512 KB RAM; 8 MHz, 
Maus und Festplatte empfeh- 
lenswert (getestet), Atari ST, 
Amiga, Preis: ca. 100 DM, Her- 
steller: Sierra On-Line, USA, 
Muster von: Ariolasoft. 

Statt Monstern, Zauberern 
oder verliebten Loosern 
bietet uns SIERRA bei ihrem 
neuesten Game nunmehr Un- 
terhaltung in einer neuen Form. 
Bei HOYLE'S BOOK OF GA- 
MES ist Zocken angesagt, und 
zwar in Form von sechs ver- 
schiedenen Kartenspielen. Die 
amerikanischen Titel dieser 
Spiele sind zwar nicht beson- 
ders aussagefähig, doch es 
handelt sich bei ihnen weitge- 
hend um Varianten von Spielen, 
die auch in unseren Breiten be- 
kannt sind. So ist „Crazy Eights" 




Sandkastenspiele für Erwachsene: Rommel gegen Montgomery 
im trauten Heim. Foto: Amiga 



läßt sich entscheiden, von wel- 
cher der beiden Kriegsparteien 
Malta kontrolliert wird, wichtig 
vor allem als Versorgungs- und 
Nachschubstützpunkt. Bei ei- 
nem „Zweikampf" gegen den 
Computer bleibt es dem Spieler 
überlassen, ob er den Part der 
deutschen und italienischen 
Truppenverbände überneh- 
men oder lieber in die Rolle des 
legendären General Montgo- 
merys schlüpfen will, seines 
Zeichens Oberbefehlshaber 
der britischen Streitkräfte in 
Nordafrika. Selbstverständlich 
ermöglicht VULCAN auch ein 



puter diese in einer sogenann- 
ten „Combat Phase" in die Tat 
umsetzt und im Anschluß die 
Auswirkungen auf die neue 
Kräftkonstellation berechnet. 
Näher betrachtet erweist sich 
die Art der Eingabe als äußerst 
unbefriedigend, da nämlich 
nacheinander jeder (!) Kamp- 
feinheit die Befehle einzeln 
übermittelt werden müssen, 
ohne daß man selbst diese Ar- 
mee auswählen kann. Es er- 
scheint sicher jedem logisch, 
daß deshalb gerade in der An- 
fangsphase, wo noch nicht alle 
v Einheiten in das Kampfgesche- 



nichts anderes als eine Abart 
unseres guten, alten Mau-Mau. 
Der Unterschied: Anstelle des 
Buben darf mit der Acht die Far- 
be gewählt werden, andere 
Karten haben keinerlei weitere 
Bedeutung. Ähnlich simpel ge- 
stalten sich „Old Maid" und 
„Hearts",denn bei beiden Spie- 
len geht's schlicht darum, be- 
stimmte Karten oder Farben 
nicht auf der Hand zu behalten 
und sie mit den Mitspielern zu 
tauschen. Interessanter ist da 
schon „Gin Rummy", handelt es 
sich dabei doch um das recht 
populäre Rommee, wobei die 
Amis mit „Gin" einen Rommee 
aus der Hand bezeichnen. Mir 
dagegen völlig unbekannt war 
„Cribbage", denn hierbei müs- 
sen die Spieler abwechselnd 
Karten ablegen und versuchen, 
dadurch bestimmte Kombina- 
tionen in der Art von Pokerbil- 



Maussteuerüng extrem einfach 
vonstatten, so daß sich die we- 
nigen Funktionen zumindest 
leicht erreichen lassen. 
Das größte Trauerspiel inner- 
halb des Programmes stellt 
abermitSicherbeit.die vollends 
mißlungene Spielgrafik dar, die 
wohl auch im Bereich der 8-Bit- 
Rechner schlechte Krtiken er- 
halten hätte. Selbst ein einiger- 
maßen gutes Titelbild kann an 
diesem Mißstand nichts mehr 
retten. Zwar lassen sich die 
Symbole der jeweiligen Einhei- 
ten aufgrund ihrer Größe eini- 
germaßen unterscheiden, doch 
täuscht dies nicht über die un- 
sauber und undefaiiliert ge- 
zeichnete Landschaftskarte 
hinweg, bei der selbst einge- 
fleischten Simulationsfans das 
kalte Grausen kommt. 
Trotz der fünf zum Teil recht an- 
spruchsvollen Szenarios darf 
man bei VULCAN von CCS wohl 
nur von einem sehr unbefriedi- 
genden Produkt sprechen. Ich 
für meine Person war jedenfalls 
mehr als nur enttäuscht über ei- 
ne derart mißratene Simulation. 
Torsten Blum 
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dem zu erreichen. Als letztes 
Game in dieser Sammlung 
bleibt noch „Klondike", das be- 
kannter unter dem Namen Pa- 
tience sein dürfte. Dieses le- 
gendäre Game für Singles hat 
unter dem Goldschürfertitel le- 
diglich eine Änderung erfah- 
ren: Karten aus dem Kartensta- 
pel können nach Belieben ge- 
zogen, abgelegt und wieder ge- 
zogen werden. 

SIERRA bietet auch bei HOY- 
LE'S BOOK OF GAM ES den ge- 
wohnten Komfort: Sage und 
schreibe elf verschiedene PC- 
Soundkarten werden mit edlen 
Klängen versorgt, während des 
Spiels können alle möglichen 
Spielabläufe beschleunigt wer- 
den, zu jedem Spiel gibt's 'ne 
ausführliche Anleitung. Als 
ganz besonderen Gag gibt's 
ein Auswahlmenü mit den grafi- 
schen Ansichten der mögli- 
chen Mitspieler. Hier treffen wir 
auf all die alten Heroen, die uns 
aus SiERRA-Adventuren be- 
kannt sind: Roger Wilco, Rosel- 



la, Larry Laffer, Sonny Bonds 
und andere. Jede Spielfigur 
gibt witzige Kommentare zum 
Spiel und hat bestimmte Tricks 
auf Lager. 

All das kann jedoch nicht dar- 
über hinwegtäuschen, daß der 
Käufer für satte 1 00 DM ledig- 
lich einen erneuten Aufguß 
uralter Kartenspiele erhält, von 
denen nur wenige auf längere 
Zeit reizvoll bleiben. Um z.B. 
Mau-Mau zu spielen, reicht ein 
simples Skatblatt für Einsfuff- 
zig.die anderen Spiele machen 
mit mehreren „echten" Mitspie- 
lern immer noch am meisten 
Spaß - ein guter Beweis, das 
man nicht für alles einen Com- 
puter braucht und dabei sogar 
noch Geld spart! 

Michael Suck 
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PROGRAMM 



ST AMIGA C64 IBM I PROGRAMM 



100% Dynamit Compilation 49.90 

Asterix-Operation 

Hirfcelstein 69.90 69.90 69.90 

BalEistix 37.90 

Bar Game 69.90 

BatmanThe Movie 49.90 69.90 44.90 

Beach Volley 69.90 

Bomber 69.90 69.90 44.90 

Bushido 39.90 

Cabal * 54.90 69.90 

Chambers ofShaolin 64.90 64.90 

Clown o'Mania 54.90 

Continental Circus 54.90 54.90 42.00 

Darius* 49.90 64.90 

Dogsof War 49.90 49.90 

Dorrtgoalone 69.90 

Dragonsof Flame* 64.90 64.90 64.90 

Dratthen* 74.90 79.90 84.90 

EpyxAction 49.90 

EyeofHorus 69.90 

Fl5StrikeEagle 99.00 

FallenAngel* 49.90 49.90 



Rock n'Roll 64.90*64.90 39.90 64,90* 

Roller Coaster Rumbier 59.90 

Scenery HawaiianOdysea 49.90 49.90 49.90 

Shinobi 49.90 49.90 39.90 

Shufflepuck Cafe 64.90 64.90 64.90 

SimChy 79.90 79.90 79.90 

Skidoo 54.90 54.90 

Snoopy 49.90 

Space Ace* 99.00 

Space Rogue 59.90 79.90 

StarCommand 74.90 74.90 84.90 

StarireckVGA 79.90 

StuntCar Racer 69.90 69.90 39.90 69.90 

Super Wonderboy 59.90 44.90 

Superieague Soccer 59.90 

Swordof Twighlight 69.90 

Table Tennis 54.90 54.90 

The Untouchables* 54.90 69.90 54.90 

Their finest Hour 79.90*79.90' 79.90 

Toobin 49.90 39.90 

Tower ot Babel 69.90 69.90 

Track Attack* 49.90 64.90 64.90 



*** EARL WEAVER B ASEBALL < 

*** TRACKER -VIRUS w 

- SENTINEL *** DEFENDER OFTHE CROWN ' 

- KARTING GRAND PRIX - — XR35 *** 

•" GRIDSTART — SUPERSTAR EISHOCKEY - 

•"TANGLEWOOD*** WILLOW*" 



' ARCTICFOX"* BARD'S TALE I*" EMPIRE' 
' SKYFOX II "* MARBLE MADNESS — FUSION* 
• MUSI K CONSTRUCTION SET *** STARFLEET I ' 



PREISKNÜLLER FÜR 



*** ARMAGEDON MAN ***TAU CETI * 

«• TESTDRIVE I "» FIRE & FORGET ' 

•"TERRAMEX — HOT SHOT *** 

*** FOOTBALL MANAGER I **" 

•-STORMTROOPER*** 



8TOP« BRANDHEISS- STOP -DAS BRINGT DER WEIHNACHTSMANN -STOP- 

MAR» PHPS* ST und AMiGA S9#Q, MS-DOS «9,99, C64D 39.90 - F29 RETALUTOR ST und AMIGA 74.99 
EDROEAN SPACE SIMULATOR ST, AMIGA, MS-DOS 69.99 -- OLIVER ST, AMIGA und MS-DOS «9.90 -- TOM fcND JERRY IT AMIGA und ST 69.99, C64D 44.90 

LOST PATROL AMIGA und ST 69.99 ~ SIDMON AMIGA 74.99 



49.90 
39.90 69.90 
49.90 49.90 



79.90 



Fiendish Freddy 64.90 64.90 

Fighting Soccer 54.90 69.90 44.90 

Future Wars* 69.90 69.90 

Gore* 64.90 64.90 64.90 

Grand OuvBrt (Skat) 49.90 

Grand Prix Master 49.90 49.90 

Great Courts 69.90 69.90 

Hawaiian Odysee 49.90 49.90 

Hillsfar deutsch 69.90 69.90 

Honda RVF 64.90 64.90 

Hounds of Shadow 69.90 69.90 

Indiana Jones III 69.90 69.90 

Infestation* 69.90 69.90 

Interphase* 69.90 69.90 

Itcamefromthe Desert 79.90 

Ivanhoe ' 54.90 69.90 

KeeftheThisf 69.90 69.90 

Kickoff Extra 34.90 34.90 

Knight Force* 64.90 64.90 64.90 

Lightforce Compilation 69.90 69.90 

M 1 Tank Platoon 99.00 

Midwinter 64.90 64.90 69.90 

Muscle Cars zu TD2 39.90 

NeverMind 54.90 54.90 59.90 

NorthÄ South 69.90 74.90 

Omega' 79.90 79.90 

Operation Thunderbolt * 54.90 69.90 

Oriental Games* 69.90 69.90 

Paperboy 54.90 54.90 

Pharaoh 69.90 69.90 

Pictfonara 74.90 74.90 

Pirates 69.90 

PlayerManager 59.90 59.90 

Powerdrift 69.90 69.90 44.90 

Quartz 69.90 69.90 

Rainbow Warrior 69.90 

Red Storm Rising 69.90 69.90 49.90 99.00 

Rings of Medusa 74.90 74.90 



59.90 79.90 
44.90 
39.90 69.90 



74.90 
49.90 69.90 



Irrtum und Preisändeiungen vorbehalten. 



Wußten Sie, daß wir ständig einige 
tausend Programme auf Lager 
haben? Oder daß bei uns der Versand 
abgeht wie die Post? Und das wir 
ganz Eilige auch per Eilpost belie- 
fern? Das wir Reklamationen kulant 
und schnell behandeln? 

Probieren Sie uns mal! 



Turbo Outrun * 49.90 64.90 

U.F.0 99.00 

Vette 74.90 

Weird Dreams 69.90 69.90 49.90 69.90 

Windwaker 79.90 

Xenomorph 69.90 

Xenophobe 64.90 64.90 39.90 

rflj J3 J fl 

^B 



WORD VIDEO 34.90 

ISTHISLOVE 34.90 

DAVID BOWIEGLASSSPIDE 26.90 

GEORGE MICHAEL FAUH 32.90 

IRON MAIDEN 12 WASTED YEARS 34.90 

AC/DCLETTHEREBEROCK 34.90 

DEPECHE MODE 1 01 34.90 

BRUCE SPRINGSTEEN ANTHOLOGY 77-88 39.90 

DIRE STRAITS ALCHEMYLIFE 34.90 

METALLICA 2 OF ONE 24.90 

DORO THE VIDEOS 28.90 

BILLY IDOL MORE VITAL 34.90 




.90 



••* BARD'S TALE I ■ EMPIRE *** FUSION •«* 

~ MARBLE MADNESS — SKYFOX II ~ 

*** MUSIC CONSTRUCTION SET *** STARFLEET I ' 

telSKNÜLLER FÜR PC 19. 

*** KARTING GRAND PRIX *** MNIPUTT *** 

*" EARL WEAVERS BASEBALL •** TAU CETI *" 

•** LORD'S OF CONQEUST *** JAPAN SCENERY ' 



' ARCTICFOX *" BARD'S TALE I *** EMPIRE — 
*** FAST BREAK *» LEGACY OFTHE ANCIENTS *** 

■"* MARBLE MADNESS *~ PHM PEGASUS *** 
*** RACK "EM *** SERVE & VOLLEY *** SKYFOX II — 
- STAR FLEET I *** WORLD TOUR GOLF — 

PREISKNÜLLER FÜR C64D 19.95 

*" ARCTICFOX *** BARD'S TALE I *** 
— FAST BREAK — EARTH ORBIT STATION *" 
"* PHM PEGASUS "• STARET I m T.K.O. ~ 
"* LEGACY OF THE ANCIENTS *** RACK 'EM - 
— MARBLE MADNESS *** SERVE & VOLLEY *"* 
•"SKYFOX II ***THE ARCHONCOLLECTION ~ 
*** WORLD TOUR GOLF — THUNDERSHOPPER *** 






VEHSANDKOSTEN: 

Bei Rechnungssummen ab 140.00 DM 
versandkostenfreie Lieferung! 

4.00 DM pauschal bei Rechnungssummen zwischen 

80.00 DM und 140.00 DM 

6.00 DM pwischil bei RcchnungMummcm bis 80.00 DM 
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DÜSSELDORF 1 

4000 L* er Str. 47, Tel. 02 31 - 3ö 44 45 
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BLITZ -VERSAND 
und LADENVERKAUF 

SOOO Köln 4 - «mburgur.Str.) 

Mr>Fi torIO bis 18 CHb 3&, Ssinssags Mi 14Dhr 
1 ' 1 - _ - n ]<slßr su 

ß*W>- Petra, Irena, Ulli, BIggi,l>eöefjRsIr«y 
Holgcr und Guido 
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Plato und die Sache mit dem Denken 



Programm: Superleague Soc- 
cer, System: Amiga (getestet), 
Atari ST, C-64, Spectrum, Preis: 
Ca. 75 Mark (Amiga/ST), ca. 30 
Mark (C-64/Spectrum, Kass.), 
Hersteller: Impressions/Plato, 
Bexley, England, Muster von: 
Hersteller. 

Viel haben sie sich vorge- 
nommen, die Leute von IM- 
PRESSIONS. Gerade mal ins 
Rennen um Software- Marktan- 
teile gegangen, hat man flugs 
ein Unter-Label geschaffen, in 
dem anspruchsvolle Program- 
me erscheinen sollen. Hierfür 
hat man keinen Geringeren als. 
den guten alten Plato bemüht, 
seines Zeichens alter Grieche 
und zudem noch Philosoph. 
Das Logo zeigt ihn als Strich- 
männchen mit übereinander- 
geschlagenen Beinen und auf 
die Hand aufgestütztem Kopf, 
wie er seinen Gedanken nach- 
hängt und über der Weisheit 
letzten Schluß grübelt. Das ver- 
spricht.eine Menge; allein, das 
neueste Produkt in der PLATO- 
Reihe, SUPERLEAGUE SOC- 
CER, bringt den Betrachter je- 
doch schnell wieder zurück auf 
den Boden der nackten Real- 
ität. 

Dies liegt im Grunde weniger 
daran, daß wir es bei dem Spiel 
mit einem ganz gewöhnlichen 
Fußballmanager zu tun haben, 
als vielmehr daran, daß dieser 
ganz gewöhnliche Fußballma- 
nager ungewöhnlich mies in 
Szene gesetzt worden ist. Der 
Spieler hat die Möglichkeit, un- 
ter 20 britischen Mannschaften 
das Team seines Herzens aus- 
zuwählen. Er kann aber auch 
die Vereinsnamen wie auch die 
Namen der Spieler ändern, 
wenn ihm der Sinn danach 
steht. So weit, so gut. Wirklich 
bitter wird es, wenn man einen 



gründlicheren Blick auf das 
Game wirft. Dann nämlich ent- 
deckt man Fehler und Unge- 
reimtheiten allenthalben, dann 
wird auch der umständliche, al- 
les andere als benutzerfreund- 
liche Programmaufbau offen- 
bar. Stellt man nämlich bei- 
spielsweise seine Mannschaft 
zusammen, so wird zwar der 
Spielerkader aufgelistet; um 
allerdings in Erfahrung zu brin- 
gen, auf welcher Position die 
Männer spielen, wie es um ihre 
Fitness, Torgefährlichkeit, Kör- 
pergröße (ein immerhin nicht 
uninteressanter taktischer 
Aspekt), Moral etc. bestellt ist, 
muß zunächst ein anderer Me- 
nüpunkt angeklickt werden. So 
geht rasch der Überblick verlo- 
ren; vollends chaotisch wird es 
allerdings dann, wenn man ver- 
sucht, einem der Gegenspieler 
einen körperlich ebenbürtigen 
eigenen Spieler gegenüberzu- 
stellen. Das nämlch bedeutet, 
daß man nacheinander drei 
Menüpunkte anklicken muß, 
währenddessen aber die erhal- 
tenen Informationen natürlich 
nicht wieder vergessen darf. 
Der Griff zu Bleistift und Papier 
scheint hier unvermeidbar. 
Hat man sich durch die Forma- 
litäten hindurchgearbeitet, will 
heißen: die Mannschaft auf- 
und sie taktisch eingestellt, die 
Spielanlage gewählt (4-2-4, 4- 
3-3, 4-4-2, 4-5-1 , 5-3-2, 5-4-1), 
so wird's gleich wieder spaßig. 
Nun nämlich kann man sich für 
die sofortige Resultatsanzeige 
entscheiden (was man sicher 
spätestens nach der ersten „in 
voller Länge übertragenen" 
Partie vorziehen wird) oder für 
ein komplettes Spiel. Gesetzt 
den Fall, man ist auf ein „Fullti- 
me Game" erpicht (wie gesagt: 
nach dem erstenmal wird man 
sich in diesem Punkteines bes- 
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Elefanten -Statistik und . . 




seren besinnen), so sieht man 
auf dem Bildschirm im wesent- 
lichen zweierlei: Das Spielfeld 
(auf dem 22 Winzlinge herum- 
hampeln) oben und die Mann- 
schaftsaufstellung in Textdar- 
stellung darunter. Nun aber 
kommt's erst so richtig. Mittels 
Mauszeiger (der normale Pfeil, 
an den noch ein weiterer Spie- 
ler „angeklebt" ist) klickt man 
einen Namen an, klickt ein 
zweitesmal oben im Spielfeld, 
und nun bewegt sich derange- 
klickte Spieler zu dem ange- 
klickten Punkt. Alles klar? Wirk- 
lich? Fantastisch! Nun ist es 
aber natürlich nicht ganz ein- 
fach (im Grunde sogar unmög- 
lich), den rechten Spieler zur 
rechten Zeit zum rechten Platz 
zu befördern, denn die Spieler 
tragen keine Rückennummern 
oder sonstige Erkennungs- 
merkmale. Das ist andererseits 
aber auch gar nicht möglich, 
denn bei der Größe der Spieler 
(wobei „Größe" zwar nicht ganz 
das richtige Wort ist, aber „Klei- 
ne" gibt es ja leider nicht) käme 
eine Rückennummer über 
Stecknadelkopfgröße (-kleine) 
ohnehin nicht hinaus und wür- 
de damit gerade eben der Grö- 
ße (Ihr wißt schon) des Balles 
entsprechen. Schafft man es 
nun tatsächlich einmal, einen 
Spieler zum gezielten Einsatz 
zu bringen, so schießt er viel- 
leicht sogar auch den Ball. Wo- 
hin? Na ja, wer kann das wissen. 
Eh ich 's vergesse -vor dem Ak- 
tivieren des Spielers muß na- 
türlich auch noch die Schuß- 
stärke (unten links) eingestellt 
werden. Aberdas machen wir ja 
nebenher! 

So, nun habe ich mir etwas Luft 
gemacht; der Kopf ist wieder 
klar für die abschließende 
ASM-typisch objektive, nüch- 
tern-sachliche Gesamtbe- 



trachtung. SUPERLEAGUE 
SOCCER zeigt Ansätze, das ist 
unbestreitbar. Die Idee, Strate- 
gie mit Aktion zu kombinieren, 
ist nicht schlecht und in dieser 
Form noch nicht dagewesen. 
Wenn sie doch nur nicht so ver- 
heerend in die Hose gegangen 
wäre! Das Konzept ist unaus- 
gereift, die Umsetzung dement- 
sprechend. So macht weder 
das eine noch das andere 
Spaß; der Manager-Part ist ab- 
solut unübersichtlich, das Fuß- 
ballspiel unbrauchbar. Kurio- 
sum noch zum Abschluß: Unser 
Alt-Internationaler Jürgen Gra- 
bowski wurde eigens für SU- 
PERLEAGUE SOCCER reakti- 
viert und wird nun im Alter von 
zarten 23 Lenzen erneut auf To- 
rejagd geschickt. Dies ist aber 
noch harmlos, verglichen mit 
dem englischen Spieler, des- 
sen Alter gar mit „0" Jahren an- 
gegeben wird. Tja, früh übt sich. 
Der gute, alte Plato würde sich 
sicher im Grabe umdrehen, 
könnte er einen Blick auf das 
IMPR ESSIONS-Machwerk 
werfen. Zum einen steht zu be- 
fürchten, daß er nicht unbe- 
dingt leidenschaftlicher Fuß- 
ball-Fan ist; andererseits wür- 
den ihm bei näherer Betrach- 
tung der IMPRESSIONSschen 
Fehlleistung sicher auch die 
letzten Haare zu Berge stehen. 
Eine Frage hätte er sich viel- 
leicht gestefit, und dieselbe 
Frage drängt sich auch mir auf: 
„Was haben sich die Jungs von 
IMPRESSIONS nur bei diesem 
Programm gedacht?" Äh, ha- 
ben die sich überhaupt etwas 
gedacht? Bernd Zimmermann 
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Zurück zu den siegreichen Zeiten. Das ist die Aufgabe die dem neuein- 
gestellten PLAYER MANAGER, einem Spieler von internationalem 
Format, bei der Übernahme eines drittklassigen Vereins gestellt wird. 
Sein Erfolg hängt von vier verschiedenen Aspekten des Spiels ab. 



Bei diesem Teil des Spiels handelt es 
KfClK ÖlFF Version, wobei das Tempo und dL 
Eigenschaften dieses Spiels beibehalten werden. Mit einer 
Kombination der ersten Option und massgeschneiderter Taktik 
kann im gegnerischen Tor schwerer Schaden angerjehtetwerden« 

JÄGERHAFTES KÖNNEN 
Das Mass seines Könnens Hegt in der Planung siegreicher 
Taktt kerv dem Kauf von Spielern mit entsprechendem Können 
aöf dem Transfer markt: und in der Wahr eines ausgewogenen 
Teams. Die schwerste Entscheidung die er zu treffen hat, Ist 
der Zeitpunkt seines Rücktritts. 
TAKTIKEN 

Es gfjb* vier Taktiken d*$ in den meisten Situationen anwend- 
bar sindi aber Sie können auch Ihre eigene Taktik entwickeln, 
bevor Sie sie auf dem Spielfeld ausprobieren. 



SPECTRUM - SCHNEIDER 



DIE SPIELER 

Es gibt mehr ;als tausend Spieler in den vier l.iga- 
gruppen. Jeder Spieler hat eine einzigartige Kom- 
bi na ti on folgender Ejgehschaf ten : Schussgenaüig* 
kei t , Passgenauigket t> Tempo, Ausdauer, E i f er 
Aggressivität; Grösse und Angriffsvermögen. 
Di ese Eigenschaften werden durch das AI ter der 
Spieler, geistige und körperliche Beweglichkeit/ 
Erfahrung» Gewicht, Temperament und Moral 
beeinfiusst. Es gibt verschiedene andere Paktoren, 
wie z.B. Verletzungen, Strafpunkte und ungüns- 
tige Spiejpositiön, die die Leistung eines Spielers 
mitbestimmen. 



Der PLAYER MANAGER stellt die alltägliche Realität des Lebens eines Managers, sein Talent als Manager 
und Spieler ins Rampenlicht. SIE STEHEN IM RAMPENLICHT. 
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Das Auswahl-Menü: Man suche sich das Thema der Wahl heraus 



Programm: Ökolopöly, Sy- 
stem: PC mit mind. 640 KB 
RAM, MS-DOS 3.2, MS-DOS 
kompatible Maus (getestet), 
Atari ST +• Amiga Anfang '90, 
Preis: ca. 170 DM, Hersteller: 
Studiengruppe für biologie und 
umweit (sbu),München,Muster 
von: sbu/Ariolasoft. 

Umweltzerstörung und Über- 
bevölkerung - das sind 
mehr al? nur Schlagworte. Viel- 
mehrstecken hinter diesen Be- 
griffen vielschichtige Probleme, 
die in diesem Jahrzehnt zu den 
existenziellen Fragen der 
Menschheit wurden, und wie es 
scheint, sind tiefgreifende Lö- 
sungen nicht in Sicht. Um zu 
zeigen, warum es so schwierig 
ist, Auswege aus dem Dilemma 
zu finden, entwickelte der Bio- 
logie- und Umweltfachmann 
Frederic Vester bereits 1985 
das Brettspiel ÖKOLOPÖLY, 
das vom STERN zum Spiel des 
Jahres gekürt wurde. Ange- 
sichts der Tatsache, daß dieses 
Spiel die kausale Vernetzung in 
komplexen Wirkungsgefügen 
veranschaulichen soll (will hei- 
ßen: alles hängt irgendwie zu- 
sammen), war es nureine Frage 
der Zeit, wann dieses Spiel 
wohl für Computer umgesetzt 
würde, denn wo sonst kann 
man komplizierte Zusammen- 
hänge schnell berechnen las- 
sen? 

Die Aufgabe des Spielers ist 
schnell erklärt: Er übernimmt 
die Staatsführung des hypo- 
thetischen Landes Kybernetien 
und muß versuchen, in allen Le- 
bensbereichen möglichst pa- 
radiesische * Zustände zu 
scharfen. Bei ÖKOLOPÖLY be- 
schränkten sich die Entwickler 
von der sbu (der Firma von Ve- 



ster) auf die Bereiche Produk- 
tion, Politik, Umweltbelastung, 
Bevölkerung, Aufklärung, Le- 
bensqualität, Vermehrung und 
Sanierung. 

Zu Beginn des Spieles erhält 
man acht sogenannte „Ak- 
tionspunkte", mit denen man di- 
rekt auf die Bereiche Sanie- 
rung, Aufklärung, Produktion 
und Lebensqualität einwirken 
kann. Neben jedem Bereichs- 
feld befindet sich nämlich eine 
Punktesäule, deren Höhe und 
Farbe den jeweiligen Stand der 
Dinge anzeigt. Eine hohe Ver- 
mehrungsrate ist natürlich rot, 
eine kleine Säule im Bereich 
der Umweltverschmutzung 
grün usw. Der (Spiel-)Witz bei 
dieser Sache ist, daß jeder die- 
ser Bereiche natürlich mit an- 
deren verknüpft ist und somit 
durch die direkte Beeinflus- 
sung mit den Aktionspunkten 
auch viele indirekte Wirkungen 



erzielt werden. Wenn also z.B. 
die Produktion übermäßig er- 
höht wird, erhöht sich die Um- 
weltverschmutzung, die Le- 
bensqualität sinkt, die Vermeh- 
rungsrate erhöht sich, und die 
Politik wird unbeliebt Die Ak- 
tionspunkte sollten also schon 
von Beginn an weitsichtig und 
klug verteilt werden, zumal die 
Aktionspunkte für die jeweils 
folgende Spielrunde aus dem 
derzeitigen Zustand der einzel- 
nen Lebensbereiche errechnet 
werden. Ist schon von vornehe- 
rein „der Wurm drin", fällt es 
schwer, Kybernetien noch zu 
retten. 

Anschauliche Flußdiagramme 
zeigen dem Spieler jedoch in 
jeder Runde, wie sich seine 
Handlungen auswirken und 
wie Ursache und Wirkung mit- 
einander „vernetzt" sind. Und es 
ist eben dieses „vernetzte Den- 
ken", das Frederic Vester dem 
Spieler nahebringen möchte, 
damit er lernt, an welchen un- 
sichtbaren Fäden unsere Welt 
zusammenhängt. Und tatsäch- 
lich: Schon nach wenigen 
Spielzügen stellt man erstaunt 
fest, wie schnell gut gemeinte 
Handlungen plötzlich zum Bu- 
merang werden und sieh ins 
Gegenteil verkehren. 

Damit die Abwechslung beim 
Spielen gewährleistet wird, 
kann man im Anfangsmenü 
durch Anklicken des Menü- 
punktes „Stellwerk" nahezu al- 
le Spieleparamter ändern. Wer- 
den z.B. die Ausgangswe rte der 
acht Lebensbereiche geändert, 
können so unterschiedlich ent- 
wickelte Länder simuliert wer- 
den. Der Einfachheit halber ver- 
tu gt das Programm schon von 
-vorneherin über die Grundwer- 
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te für Industriestaaten, Ent- 
wicklungsländer, Schwellen- 
länder (sie befinden sich in ei- 
ner Phase zwischen Entwick- 
lungsland und Industriestaat) 
und einem Buschvolk. Für je- 
des dieser Länder ist eine eige- 
ne Strategie notwendig, damit 
ein gesundes Gleichgewicht 
entstehen kann. 

ÖKOLOPÖLY bietet darüberhi- 
naus die Möglichkeit, die Run- 
denanzahl und die Vernetzung 
zwischen den Lebensberei- 
chen zu ändern, d.h. die Rück- 
kopplungen bei den Aktionen 
des Spielers ändern sich. Und 
wer's ganz genau wissen will, 
bekommt am Spielende ein 
Zertifikat mit einer kompletten 
Kommentar des Spielergebnis- 
ses und eine graphische Doku- 
mentation der Spielentwick- 
lung. Hinzuzufügen wäre dann 
noch, daß die Benutzerführung 
vorbildlich ist und das umfang- 
reiche Handbuch neben den 
Erläuterungen zum Programm 
noch tiefergehende Einblicke 
in die Ökologie gewährt. 

Leider muß sich der Autor den 
Vorwurf gefallen lassen, die 
spielerischen Elemente bei all 
dem pädagogischen Anspruch 
etwas vernachlässigt zu haben. 
Da dem Spieler außer der Ver- 
teilung seiner Aktionspunkte 
auf die vier Lebensbereiche 
keine Handlungsmöglichkei- 
ten zur Verfügung stehen, hat 
man schnell den Dreh raus, 
welche Strategien am ehesten 
greifen. So ist es bei den aller- 
meisten Varianten von Kyber- 
netien von größtem Vorteil, die 
Aufkiärungsrate so schnell wie 
möglich auf den maximalen 
Wert zu bringen. Andererseits 
ist der Spielwert durch die rea- 
listische Umsetzung ökologi- 
scher Zusammenhänge als 
sehr hoch einzuschätzen -und 
es macht ganz einfach Spaß, 
über Kybernetien zu herrschen. 
Schade nur, daß die wohl 
durchaus angesprochene Ziel- 
gruppe der Jugendlichen bei 
dem völlig unangemessenen 
Verkaufspreis wohl nie erreicht 
wird, zumal ÖKOLOPÖLY unter 
dem Gesichtspunkt eines Stra- 
tegiespiels nicht viel hergibt. 
Biologieunterricht in der Schu- 
le mag zwar trockener sein - 
aber billiger ist er allemal. 

Michael Suck 
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Die Synthese von Zukunft und Vergangenheit ist die Gegen- 
wart. Machen Sie sich Zeit gegenwärtig! Treffen Sie berühmte 
Persönlichkeiten, wie Caesar, Merlin und Leonardo da Vinci 
auf Ihrer Reise durch vergangene Epochen. Doch zuvor 
müssen Sie die Zeitmaschine finden, die Sie aus der Zukunft 
in die Vergangenheit bringen wird ! 
TIME! 

AMIGA, ST 
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Ufo-Heimtrainer 

für jedermann 



Programm: UFO, System: PC, 
XT, AT, 512 K, CGA, EGA, VGA, 
Hercules, Mouse und Joystick 
möglich, Preis: Ca. 120 DM, 
Hersteller: subLOGIC, Muster 
von: [66] , Rushware, Kaarst. 

Irgendjemand hat dieses 
dämliche Gerücht in die Welt 
gesetzt, für Panzer-, U-Boot- 
und Flugsimulatoren sei in un- 
serem Verlag fast ausschließ- 



oder besser: zu fliegen. Für ein 
paar Stunden sage ich nun, 
„Ready for Take-Off, Over and 
Out" und melde mich gegen 
Mittag wieder. 

Den mitgebrachten Wecker 
hatte ich auf 14.30 Uhr gestellt, 
so daß ich jetzt wieder am 
Textprogramm sitze, um die Er- 
fahrungen der vergangenen 
(Flug-)Stunden zu schildern. 
Hat ein bißchen länger ge- 



nicht so recht) wie ihre beiden 
Vorgängerinnen. Immerhin ent- 
spricht das vom Spieler ge- 
steuerte Ufo dem neuesten 
(außerirdischen) Stand der 
Technik. Die Ausrüstung spricht 
für sich: Auto-Navigation, Anti- 
Radareinrichtung, Gravitations- 
Strahler und so alles, was des 
Raumfahrers Herz begehrt. 
Hinter soviel High-Tech-Equip- 
ment verbirgt sich auch eine 
gewisse Absicht, die ich mal 
Spielziel nennen möchte. Das 




lieh ich zuständig. Sofern es ir- 
gendein Programm für den PC 
ist, landet es sowieso immerauf 
unerklärliche Weise bei mir auf 
dem Tisch. Wie kommt das 
bloß? Kollege Torsten O. begut- 
achtet dann den Stapel Pro- 
gramme meist mit einem ab- 
wertenden Blick und einer 
spöttischen Bemerkung, wäh- 
rend Torsten B. schon versucht, 
eine Vorauswahl für seine Tests 
zu treffen und sich das beste 
Programm herauszupicken. 
Diesmal war ich schneller und 
habe mir als Hobby-PC-Pilot 
gleich UFO gegriffen, da a) die- 
ses Programm genauso kom- 
pliziert wie ein Flugsimulator 
aussieht, b) ich die Zeit zwi- 
schen Dienstbeginn und Feier- 
abend noch überbrücken muß 
und c) mir SUBLOGIC für die- 
sen Test endlich mal die ver- 
sprochene 30 MB-Festplatte 
schicken soll.Tja, Manfred wird 
seine Texte heute wohl auf mei- 
nem PC (tierisch lahm, die Ki- 
ste) schreiben müssen, da ich 
seinen AT mit Festplatte und 
EGA-Karte zum Testen be- 
schlagnahmt habe. Wenn er 
nun noch aufhört, zornesrot mit 
den Fäusten an die (von mirver- 
schlossene) Glastür seiner 
„Würstchenbude" zu hämmern, 
habe ich auch endlich die Ru- 
he.die ich brauche.um mit UFO 
ein wenig auf Reisen zu gehen, 
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dauert, aber ich war einfach 
nicht in der Lage, mich von die- 
sem Programm loszureißen. 
Wieder einmal entführt uns 
SUBLOGIC in die fantastische 
Welt des Fliegens. Doch wäh- 
rend bei Flight Simulator und 
Jerdie Fliegerei stets eine mehr v 
oder weniger realistische 
Grundlage hatte, wird bei UFO 
das allseits bekannte Flugzeug 
gegen die berühmt-berüchtig- 
te Untertasse ausgetauscht. 
Das Ergebnis ist keineswegs 
ein fliegerisches Hirngespinst, 
sondern eine ebenso ausge- 
feilte Flugsimulation (der Name 
„Raumschiff-Simulation" paßt 



lieh auch der guten Bedienbar- 
keit des Program mes zuzu- 
schreiben ist. Ist man mit den 
Instrumenten mehr oder weni- 
gervertraut, macht man sich mit 
dem Flugverhalten des Ufos 
bekannt. Das gelingt am be- 
sten, wenn man einige der 
im Handbuch erläuterten 
Übungsflüge macht. Dort lernt 
man die einfachen wie auch die 
etwas schwierigeren Flugma- 
növer zu beherrschen, was sich 
im späteren Spiel sehr bezahlt 



»UFO: Ein wahres Flug-Abenteuer auf dem PC! 
Hier hat SUBLOGIC wieder einen Meilenstein in 
der Softwaregeschichte gesetzt. Fliegen wird zur 
Entdeckungsreise über Amerika.« 



primäre Spieiziel besteht darin, 
die Erde nach Rohstoffquellen 
zu erforschen, denn das vom 
Spieler gesteuerte Raumschiff 
gehört zu einem „wartenden" 
Mutterschiff, das die Erde um- 
kreist und dringend Treibstoff 
benötigt. Als mutiger Ufopilot 
muß man nun die Erde (vor- 
nehmlich die USA) nach den 
oben genannten Vorräten ab- 
suchen, ohne dabei von den 
„menschlichen" Wesen ent- 
deckt zu werden. Dann ist's 
nämlich aus und vorbei mit der 
Fliegerei. 

Doch bis es dazu kommt, hat 
man wahrscheinlich schon al- 
lerhand gesehen, d.h. sofern 
man sich ans Handbuch hält 
Neben den üblichen Einfüh- 
rungen erhält man auch eine 
komplette Erklärung seines 
Fluggerätes einschließlich der 
Flugeigenschaften. So sollte 
man denn erst einmal eine ge- 
hörige Portion Zeit mitbringen, 
um sich mit den zahlreichen In- 
strumenten anzufreunden. 
Schließlich will man ja den 
Überblick nicht verlieren. Für 
den absoluten Anfänger sieht 
zu Beginn seiner Flugstunden 
alles noch neu und kompliziert 
aus, der erfahrene F-19- 
Stoalth-Fighter-, F-15-Strike- 
Eagle- und Je?-Pilot wird sich 
dagegen nach kurzer Zeit be- 
stens zurechtfinden, was natür- 




machen wird. Denn neben ei- 
nem Start will auch eine Lan- 
dung erfolgreich vollzogen 
werden („Runter kommen sie 
immer"). 

Nachdem die Handhabung des 
Ufos halbwegs erlernt wurde, 
kann man sich nun an die wirk- 
lich schwierigen Dinge heran- 
wagen. Wersolche Manöverwie 
Hochgeschwindigkeitsflug, 
Raumflüge und Andocken ans 
Mutterschiff beherrscht, kann 
sich zu Recht einen „Kapitän 
der Untertasse" nennen. Da 
auch das blindeste Huhn mal 
ein Korn findet, habe selbst ich 
die nicht ganz einfachen Manö- 
ver in den Griff bekommen und 
bin dann ein wenig im Lande 
der unbegrenzten Möglichkei- 
ten herumgefolgen. Da ich von 
SUBLOGIC schon einiges ge- 
wöhnt bin, waren auch hier die 
Erwartungen hoch angesetzt. 
Zu meinem persönlichen Glück 
wurden sie nicht enttäuscht. 
Wieder einmal wartet SUBLO- 
GIC mit herrlichen Land- 
schaftsgrafiken auf, die im 
EGA/VGA-Modus (bei 640 mal 
350 Punkten Auflösung) be- 
sonders schön aussehen. So 
gibt es beispielsweise statt 
grob gezeichneten Vektoren, 
die irgendein Haus darstellen 
sollen, richtige Zeichnungen 
mit Wiedererkennungseffekt 
wie z.B. das Capitol in Washing- 
ton oder einige hübsche Brük- 
ken. Im weiteren Verlaufe des 
Spieles wird man noch ein paar 
weitere Baudenkmäler und an- 
dere Landschaftsmerkmale zu 
Gesicht bekommen, da Ameri- 
ka bekanntermaßen ein großes 
Land ist. Es würde hier den 
Rahmen der Besprechung von 
UFO sprengen, wenn ich auch 
nur ein paar der Städte aufzäh- 
len würde, die auf der 54 mal 73 
cm großen Karte vermerkt sine 
Es sind in jedem Falle genuc 
und wem das nicht reicht, für 
den hat SUBLOGIC noch zwe 
weitere Asse im Ärmel. 

As Nummer eins ist wenice- 
spektaklulär, denn erwartungs- 
gemäß können die Scener,- 
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Disks von Flight Simulator auch 
beim Spielen von UFO benutzt 
werden. Dies erweitert das 
Spielfeld natürlich immens, 
was den Geographiefreunden 
erheblich entgegenkommt. So 
kann man, um nur wenige Bei- 
spiele zu nennen, neben der 
Golden Gate Brücke in San 
Francisco, der Space-Shuttle- 
Rampe in Cape Canaveral und 
der Freiheitsstatue in New York 
auch den Eiffelturm in Paris u nd 
die Tower Bridge in London 
überfliegen. Wer (noch) keine 
Scenery-Disks besitzt, kann 
auf das zweite Ass von SUBLO- 
GIC zurückgreifen. Fliegt man 
die Insel Hawaii an, so sollte 
man dort den Vulkan suchen 
und gewagterweise in ihn hin- 
einfliegen. Laut SUBLOGIC 
kommt dann ein weiteres Sze- 
nario, nicht ganz realistisch, 
aber mit dem gewissen Reiz 
des Künstlichen und Experi- 
mentellen. Bisher ist es mir 
noch nicht gelungen, diese 
Landschaft auszukundschaf- 
ten, da mein Wecker (siehe 
oben) mich wieder daran erin- 
nerte, heute noch ein bißchen 
zu arbeiten. 

U FO hat in derTat das Zeug, zu 
einem würdigen Nachfolger 
von Flightsimulator und Jet zu 
werden. Das Programm bringt 
immerhin die besten Voraus- 
setzungen mit: Vektorgrafik 
vom Allerfeinsten, eine mächtig 
große" Landschaft sowie ein ge- 
lungenes Konzept heißen die 
Zutaten für einen ASM-HITder 
Extraklasse. Wo andere PC- 



Programme mit vier bis sechs 
Disketten den genervten User 
zum Disk-Jockey degradieren, 
kommt UFO mit ganzen zwei 
Disketten aus, die man auch 
noch ohne weiteres auf einer 
Festplatte installieren kann. 
Auch sonst stimmt das Drum- 
herum: Satte vier Karten helfen 
dem Spieler bei der Orientie- 
rung, wenngleich sie für einen 
Anfänger auch etwas verwir- 



dem Beilageblatt zurecht- 
kommt. Ein zweiter, aber damit 
auch letzter Mangel ist das 
englische Manual, das die et- 
was unbedarften Hobbypiloten 
sicher vor weitere Probleme 
stellen wird. Ansonsten gibt's 
keine Mängel zu berichten, 
denn UFO leistet sich keine 
Schwachstellen. 
Neben der Programmierlei- 
stung spielt auch die Geräte- 




rend sein mögen.Weiterhin gibt 
es ein Beilageblatt, das die Ta- 
staturbelegung erklärt. Hier of- 
fenbart sich ein winzig kleiner 
Mangel, denn eine Tastatur- 
schablone wäre sicher bedie- 
nungsfreundlicher gewesen, 
auch wenn man (erst nach ei- 
ner gewissen Anlaufzeit) mit 



konfiguration bei einer Ge- 
samtbewertung immer wieder 
eine wichtige Rolle. Am besten 
und akzeptabelsten sieht UFO 
natürlich auf einem AT und dort 
wiederum mit EGA/VGA-Kar- 
ten (mit 640 mal 350 Punkten 
Auflösung) aus. Die hohen Re- 
chenleistungen verlangen 



eben einen schnellen Prozes- 
sor, um die Grafik einigerma- 
ßen schnell und ohne viel Ruk- 
keln auf dem Bildschirm zu be- 
wegen. So ist ein PC oder XT 
eben ein bißchen langsamer, 
was aber kaum ein Hindernis 
sein dürfte, da man die Wahl 
des Grafikmodes (sieben 
Stück zur Wahl) an die Rechen- 
leistung seines Computers an- 
passen kann. Der Sound spielt 
bei Programmen dieser Art 
kaum eine Rolle, zumal gerade 
UFO kein Kampf-Simulator ä la 
F-15Strike Eagfe II ist und mög- 
lichst realistische Geräusche 
benötigt. 

Sieht man einmal von den bei- 
den oben genannten Mängeln 
ab, so ist UFO für mich eines 
der besten Programme dieses 
Jahres, das nur ganz knapp am 
ASM-MEGA-H IT-Stern vorbei- 
geschliddert ist. Deshalb gibt's 
hier auch eine Bewertung, die 
einmal außer Konkurrenz läuft. 
Peter Braun 
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A.P.B. 

Action Fighter 
AlrbomeRanger 
Altered Beaat 
Archipelagos 
Bai. of Power 1990 
Barbarlan 2 
Bards Tale 2 
Batman The Movia 
Bettle Chess 
Battle Hawks 1942 
Battletech 
Beach Volley 
Bloodwych 
BuffaloBIIIRodeo 
Bundesliga Man. 
Chessplayer2150 
Confllct Europa 
Crazy Cars 2 
D. D. Horee Racing 
Day of the Pharaon 
DeLuxe Paint 3 Pal 
Demons Winter 
Double Dragon 
Dragon Spint 
DragonsLairlMB 
Dragonaof Flame 
Drakkhen 
Dungeon Master 
Dynamtte Dux 
Elite 

Emperor o.t. Mines 
v Eye of Horus 
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dt 64.90 

59.90 
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dt. 59.90 

54.90 

64.90 
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dt 64.90 
dt. 64.90 
dt. 54.90 

59.90 
dt 64.90 
dt. 59.90 
dt 54.90 
dt. 64.90 
dt. 228.90 

59.90 
dt 54.90 
dt. 49.90 
. 84.90 

64.90 
aA 
dt 64.90 
dt. 64.90 
dt 64.90 
dt 59.90 
aA; 



T-16 Combat Pilot 


dt 


59.90' 


F-16Falcon 


dt 


74.90 


F-16FalconMlss. 


dt 


54.90 


F.O.F.T. 


dt. 


74.90 


Flendlsh Freddy 




64.90 


Fighting Soccer 
Rre Brfaade 
FlghterBomber 


dt. 


64.90 




69.90 




aA 


Future Ware 




64.90 


Galdregon Domain 




49.90 


Gauntlet2 


dt 


49.90 


Gemini Wing 


dt. 


54.90 


Genius 


dt. 


59.90 


Ghouls & Ghosts 




a.A. 


Goldrush 




64.90 


Grand Overt Skat 


dt 


49.90 


Grand Prix Circuit 




64.90 


Great Court Tennis dt 


64.90 


Gunshlp 


dt. 


69.90 


Hanse 


dt 


59.90 


Hariey Davidson 




64.90 


Heroes o. t. Lance 


dt. 


59.90 


Hillsfar 




64.90 


Hollday Makar 


dt. 


64.90 


Hound of Shadow 




a.A. 


Indiana Jones Act. 


dt 


49.90 


Indiana Jones Adv. dt 64.90 


Iran Lord 


dt 


64.90 


Iron Tracker 


dt. 


54.90 


lt came f. t. Desert 


dt. 


79.90 


Jack Nicklas Golf 




59.90 


Joanne d'Arc 


dt. 


49.90 


Joumey 




74.90 
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dt. 



Kaiser 

Kick Off 

KindWords 

King Arthur 

Kingdoms of Engl. 

Kings Quest Trlple 

Kult 

Leaderboard Birdie dt 

Leisure Sult Larry 

Licence to WH 

Life & Death 

Lords o.t R. Sun dt. 

Man hunter 

Maniac Mansion dt 

Microprose Soccer dt. 

Midwinter 

Millenium 2.2 dt. 

Minigolf Plus dt 

New Zealand Story dt 

North & South 

Oil Imperium dt. 

Paperboy dt. 

Pers. Nightmare dt. 

Pool of Radience dt. 

Populous dt 

Rambow Island 

RalnbowWarrior 

Rally Cross dt. 

RedLlghtning 

RollerCoaster dt 

RVF Honda 

Shadow o. t. Beast 

Shlnobi 



dt, 



99.90 
49.90 
79.90 
64.90 
59.90 
89.90 
54.90 
59.90 
54.90 
49.90 
64.90 
74.90 
74.90 
64.90 
64.90 
64.90 
64.90 
49.90 
64.90 

aA 
54.90 
54.90 
74.90 

a.A. 
64.90 
64.90 
64.90 
54.90 
74.90 
64.90 
59.90 
84.90 
54.90, 
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Shogun 

S. E. U. C. K. 

Silkworm 
Sim City 

Soccer Man. Plus 
Space Ace 
Space Quest 2 
Space Quest 3 
Spherical 
Stadt der Löwen 
Star Ware Trilogy 
Starglider 2 
Stridor 

Stunt Car Racer 
Summer Edition 
Super Hang On 
S. League Soccer 
Sword of Twilight 
Test Drive 2 
The Untouchables 
TV Sports Football 
Universal Mil, Sim. 
Vermeer 

Wall Street Wizard 
War In Mid. Earth 
Waterloo 
WayneGretzky 
Wonderboy 
X-Copy II 
Xenon 2 

Yuppies Revenge 
Zak McKracken 
i Zork Zero 



74.90 

dt 74.90 

dt 54.90 

dt 74.90 

dt. 44.90 

dt. 99,90 

64.90 

84.90 

dt. 54.90 

dt 89.90 

dt 54.90 

dt 64.90 

dt 59.90 

aA. 

dt 59^90 

dt 64.90 

dt. 59.90 

dt 69.90 

64.90 

64.90 

dt 74.90 

dt. 64.90 

dt. 64.90 

dt 54.90 

dt 54.90 

dt 64.90 

64.90 

aA 

dt 39.90 
dt 64.90 
dt 64.90 
dt. 64.90 
dt 74.90, 




688 Attack Sub. 
Bar Game 
Battle Hawks 1942 
Beyond Black Hole 
ChuckYeagers2 dt 
Curse o, t, Az, Bon, dt 
D. D. Horse Racing dt. 
Don'tgo Alone 
F-15StrikeEagle2 
F-16 Combat Pilot dt 
F-16Falcon(EGA) dt 
F-19StealthFight 
First over Germany 
Great Court Tennis dt 
Indiana Jones Adv. dt 
King Arthur 
Kings of the Beach 
Kings Quest 4 
Leisure Larry 2 
Life & Death 
M 1 Tank Platoon dt 
Manhole 
ManhunterSF 
Maniac Mansion dt 
SentlnelWorids 
Silpheed 

Sim City dt 

Space Quest 3 
The Third Courler 
Tongue of Fatman 
UFO 
Ultima 5 
, Zak McKracken dt 



74.90 
64.90 
54.90 
74.90 
74.90 
69,90 
54.90 
64.90 
84.90 
59.90 
89.90 
89.90 
69.90 
64.90 
64.90 
69.90 
69.90 
89.90 
74.90 
64.90 
84.90 
99.90 
79.90 
64.90 
59.90 
74.90 
64.90 
74.90 
64.90 
69,90 
84.90 
64,90 
64.90/ 



Telefonische Bestellungen von 8:00 - 13:00 Uhr und 17:00 - 20:00 Uhr. Kein Ladenverkauf. Programmliste gegen 1,60 DM in Briefmarken 

ArblrosoftA. Hübecker, Kleine Frehn 20, 4156Wllllch3, «0 21 54-61 59, Fax 21 54-85 42 

Versand: Nachnahme + 7,50 DM, Vorkasse + 5,50 DM (Euroscheck, keine Postschecks!) 
Alle Preise In DM! - Versand ins Ausland ist leider nicht möglich! - Druckfehler und Preisänderungen vorbehalten! 



VON KÄSE, MÄDELS & ESKIMOS 

Angesichts der Fülle amerikanischer und englischer Software mag man als inter- 
essierter Leser unserer Zeitschrift kaum glauben, daß auch in heimischen Gefil- 
den Softwarehersteller ansässig sind. Doch tatsächlich gibt's auch deutsche 
Software-Companies wie MAGIC BYTES aus Gütersloh, die uns regelmäßig mit 
neuen Produkten versorgen. Gleich drei neue, sehenswerte Programme trafen 
erst kürzlich bei uns ein. 



Dabei hat sich Magic Bytes 
sehr beeilt, einen Nachfolger 
für das beliebte Katz-und- 
Maus-Spielchen auf die Beine 
zu stellen. Nun ist TOM UND 
JERRY2 da, und die armen, von 
der Fernsehserie entwöhnten 
Fans können wieder aufatmen, 
geht die ewige Jagd doch nun 
weiter. Ein Demo des Spieles ist 
schon fertig, so daß wir schon 
einen kleinen Blick auf die 
„Käs'-und-Maus-Jagd" werfen 
konnten. Jerry, die flinke Maus, 
ist immer noch auf der Suche 
nach reichlich Käse, um den 
ewig vorhandenen Hunger zu 
stillen. In mehreren Leveln muß 
Jerry alle Käsestücke aufsam- 
meln, die dort in der Gegend 
herumliegen. Tom, der fiese Ka- 
ter, versucht natürlich dies zu 
verhinden, denn in Jerry sieht 
er auch eine willkommene Zwi- 
schenmahlzeit. Jerry muß auf 
der Jagd nach den vielen Käse- 
stücken wie üblich die gesamte 
Inneneinrichtung des Hauses 
zum Geländehalma mißbrau- 
chen. Hier ist es ihm natürlich 
egal, was dabei alles zu Bruch 
geht. 

Sind alle Käsestücke aufge- 
sammelt, geht's wie gewohnt in 
das traditionelle Mäuseloch, 
um in gewohnter Jump-and- 
Run-Manier jeder Menge Hin- 
dernisse ausweichen. Neu ist 
beiTOMUNDJERRY2wohlnur 
die Hintergrundgrafik, da das 
„alte" Spielprinzip weitgehend 
übernommen wurde. Auch das 
Zeitlimit, das schon immer für 
Streß sorgte, gibt's hier noch. 
So stimmt denn mein Eindruck 
von TOM UND JERRY 2 auch 
ziemlich genau mit Mats' Be- 
wertung vom Vorgänger über- 
ein: Nettes, originelles Spiel- 
chen. ..(bald auch für ST, C-64, 
CPC und Spectrum). 
Neuvorstellung Nummer Zwo 
ist BLUE ANGEL 69, ein Strate- 
giespiel, das wieder einmal 
weibliche Schönheit mit strate- 
gischem Geschick verbinden 
möchte. Das Spielprinzip ist 
einfach, aber„wirkungsvoll": Es 
geht darum,ein Spielfeld mit 1 
mal 10 Feldern so geschickt 
und schnell aufzudecken, daß 
ein hübsches Mädel hinter - 
oder besser „unter" - den Kar- 
ten auftaucht. Das Mädel ist ei- 
ne nette und ansehnliche Mi- 
schung aus Digi-Dame und 
Marlene Dietrichs Schenkeln, 
die anscheinend das Motto 
„Bauch rein, Brust raus" vertritt. 
Doch damit die Augen der User 
mit diesem Bild nicht „überstra- 



IM BLICKPUNKT: 



MAGIC BYTES 




paziert" werden, gibt es zehn 
verschiedene Aufnahmen an 
der Zahl (hechel, lechz, gei- 
fer...), um die Hobby-Spanner 
bei Laune zu halten. Die Grafik 
soll nicht über das eigentliche 
Spiel hinwegtäuschen, denn 
das ist auch nicht ohne. Das 
Spielfeld ist mehr oder weniger 
zufällig mit roten und violetten 
„Karten" bedeckt. Jede Karte 
hat einen „aufgedruckten"Wert 
von bis 12. Nun gilt es unter 
Berücksichtigung des Punkte- 
kontos alle Karten wegzuneh- 
men. Dabei muß man wissen, 
daß violette Karten den aufge- 
druckten Wert aufs Punktekon- 
to addieren, während die roten 
Karten ihren Wert vom Punkte- 
konto abziehen. Um es nicht zu 
einfach zu machen, darf ein 
Spieler nur Karten aus waage- 
rechten Reihen, der andere nur 
aus senkrechten Reihen auf- 
decken. Aber, und jetzt wird's 
interessant, bestimmt die letzte 
Position des einen Spielers die 
nächste Reihe des anderen 



Spielers. Das heißt, da, wo ich 
zuletzt aus einer waagerechten 
Reihe eine Karte aufgedeckt 
habe, muß der Gegenspieler 
nun seine senkrechte Reihe 
durchlaufen lassen, um eine 
Karte aus dieser Reihe aufdek- 
ken zu können. So, alle Klarhei- 
ten beseitigt? Na ja, jedenfalls 
macht das Spiel Spaß, da man 
doch nach kurzer Zeit das 
Spielprinzip begriffen hat. 
Die Grafik ist als gut und die Be- 
nutzerführung als bedienungs- 
1 freundlich zu bezeichnen. So 
kann eine neue Spielidee auch 
mal anständig auf die Compis 
(Amiga, ST, PC, C-64) umge- 
setzt werden. Gute Leistung, ich 
bin zufrieden. 

Alle guten Dinge sind drei, des- 
wegen sollen auch die ESKIMO 
GAMES (Preis: Ca. 69 DM, für 
STund Amiga) hier nicht fehlen. 
In der vorliegenden fertigen 
Version spielt man - auch zu- 
sammen mit anderen Mitspie- 
lern -eine Art Winterolympiade 
der Eskimos mit recht unge- 




wöhnlichen Disziplinen. Insge- 
samt fünf „Sportarten" müssen 
die Spieler mit -mehr oder weni- 
ger Erfolg hinter sich bringen. 
Die erste Disziplin „Operation 
Schneeball" verlangt kräftige 
Bizeps und zielgenaue Steuer- 
ung mit der Maus. Mit einer Un- 
zahl von Schneebällen muß 
man die Schneekatapult-Trup- 
pe bewerfen, um sie möglichst 
lange am Einsatz ihres Geräts 
zu hindern. Nach dem Motto 
„Einergegen alle"wird dereige- 
ne Spieler natürlich auch mit 
zahlreichen Schneebällen be- 
worfen. 

In der nächsten Runde wird der 
Spieler zum „Eggsterminator": 
Aus Möwennestern müssen 
frisch gelegte Eier geklaut wer- 
den - selbstverständlich, bevor 
deren Inhalt dem Ei entschlüpft. 
Ein Seilzug hilft bei diesem Vor- 
haben, an die Eier zu gelangen. 
Schön anzusehen, wie die Mö- 
wen mit angestrengt rotem 
Kopf oder zeitunglesend vor 
sich hinbrüten. 

„Eis und Iglus" dagegen ver- 
langt Fingerspitzengefühl und 
schnelle Reaktion. Ein Eskimo- 
heim will gebaut werden, und 
dazu bedarf es einiger kleiner 
oder großer Steine, die erst per 
Spitzhacke und Joystick-Rud- 
elei aus dem Eismassiv heraus- 
gehauen werden müssen. Auf 
dem Weg zum Iglu-Rohbau 
muß man noch einem Seehund 
und einem plötzlich auftau- 
chenden Fisch ausweichen. 
Bei „Miami Eis" muß man Tap- 
per-like die Kunden an drei Tre- 
sen einer Eisbar bedienen. Die 
zurückgeschobenen Becher 
müssen aufgefangen und die 
Speiseeis-geilen Kunden 

schnell bedient werden. 
In. der abschließenden „Bar- 
bar-Disziplin kämpft man auf 
anscheinend- verlorenem Po- 
sten mit einer Brechstange ge- 
gen einen riesigen Eisbären. 
Doch keine Angst, das Vieh ist 
zu besiegen, auch wenn man 
vorher ein paar Mal ins Eis ge- 
rammt wird. 

ESKIMO GAMES bietet origi- 
nelle Disziplinen, gepaart mit 
hübscher Grafik und einigen 
originellen Gags. Der Sound 
geht ebenfalls in Ordnung, so 
daß man auch mal über einige 
Schwächen des Programms 
hinwegsieht. Die eine Disziplin 
ist zu einfach, die andere dage- 
gen recht hart, mit der Steuer- 
ung wird man sich anfreunden 
müssen. Trotzdem bleibt als 
Gesamteindruck ein nettes Ge- 
schicklichkeitsspielchen übrig, 
das sicher nicht nur die Alpini- 
sten begeistern wird. 

Peter Braun 
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DER WELT ERSTES SCHLAUCHBOOT-RENNEN! 
Dies is2 ««£ der besten Spielhallen- 
setzungen des laufende! 
Jahres! TOOBIN' ist ein 
verrücktes, lustiges und höchst 
unterhaltsames Spiel, 
das die Fans 
lange vor der 
t\n~ Glotze 

fesseln wird! 
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BOMICO 
SERVICELINE *» 

Haben Sie Fragen zu BOMI- 
CO-Spielen? Möchten Sie 
Tips zum Spielablauf? Unse- 
re Spielexperten helfen wei- 
ter! Mo.-Fr. von 15-18 Uhr. 
Ein Anruf genügt! 
Tel. 069/778025 
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Vefffimms vor. DOMARK LTD. ErBäitSien für: SSM PC. Alan ST. Am<ga. 
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Vertrau: BOMiCO. 
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Die besten Spiele. Viel Spaß! 



C64-DUk : 

Nordic POWER CARTRäDGE 
- das MUSS zu jedem 64er I - 

Joystick THE NAVIGATOR 

Aaargh 
Action Fighter 
Altered Beast 
American Team Spons 

Axe of Rage 

Bashido 

Basketball 

3atman - The Movle 

Sattle s of Napoleon 

Beach Volley 

ßlood Money 

Bloodwych 

Börse nfieber 

Cabal 

Carrier Command 

Chambers of Shaolin 

Chomp 

Chuck Yeagers AFT 

Course of Azure Bonds 

Dragon Wars (Bards Tale 4) 

Dragons of Flame AD&D 

Epoch 

Eyes OF Horus 

F-l 6 Combat Pilot 

Ferrari Formula I 

Fighting Soccer 

FlightAce 

Ghostbusters 2 

Indiana Jones Crusade Action 
ron Lord 

Legend of Blacksilver 

Maniac Mansion 

Mazemania 

Microprose Soccer 

Moonwalker 

Motocross 

Newzealand Story 

Oll Imperium 

Operation Thunderbolt 

Oxxonian 

P-47 Freedom Fighter Plane 

Phobia 

Powerboat Superboat Race 

Powerdrirt 

Project Firestart 

Rainbow Island [BB 2) 

Rainbow Warrlor Greenpeace 

Rally Cross Simul. 

Rock & Roll 

Roller Coaster 

Samurai 

SentinelWorlds I 

Shinobl - Master Ninja 

Shoot Em Up Const 

Sleeping Gods Lie 

Soccer Spectacular 

Soccer Squad 

Space Rogue| Elite 2) 

Star Trek 

Star Wars Trilogy 

Startrash 

Steel Thunder 

Steigar 

Storni across Europe 

Strider 

Stunt Car Racer 

Super Wonderboy 

Tangled Tales 

TanitAttack 

TO Test Drive 2 Ouel 

TD 2 Muscle Cars 

TD 2 Scene Europe 

The Cycles 

The Hits (Thalamus) 

The Untouchables 

Thunderbirds 

Times of Lore 

Turbo Outrun 

Tusker 

TygerTyger 

Typhoon of Steel 

Ultima Trilogy 1+2+3 

Ultima 5 

Vigilante 

War in Middle Earth 

Wasteland 

Weird Dreams 

Wicked 

Wilhelm Teil 

Winners of US Gold 

Winnetou 

World of SubLogicFlight 

Xenophobe 

Zak McKracken 

Zharming Orc 

Zzapp Sizzlers 

Auswahl kam platt - 
Pr»ls* o.k. - 
S«rvfc* xup*r. 
Wo gibt os mohr 7 





AMIGA : 


18- 


Airbome Ranger 




Alte red Beast 




Aquaventura 


42, 


Axe of Rage 




Bad Company 


42 - ' 


Batman - The Movie 


42, 


Sattle Master 


43, 


Beach Volley 


41, 


Biade Warrior 


50, 


Blue Ang el 


39, 


Bom ber T A C . FSim . 


41. 


Cabal 


45, 


Carthago 


70, 


Castle Warrior 


43, 


Contact 


36, 


Continental Circuit 


42, 


Corvette Driving Simulator 


53.- 


Dayof Viper 


43, 


Dragon Flight 


42, 


Dragons of Flame AD&D 


45, 


Drakkhen 


38, 


Dynamic Debugger DDT 


50, 


Epoch 


67, 


Eyes Of Horus 


59, 


F-l 6 Combat Pilot 


67, 


F-!9Stealth Fighter 


50, 


F-29 Retaliator 


43, 


Falcon F-l 6 2 intruder 


55, 


Falcon F-l 6 Mission Disk 


50, 


Fallen Angel 


43, 


Fast Lane Ford Cosworth 


50, 


Fighting Soccer 


76, 


Final Battle 


41,- 


Fire Brigade (1 MB) 


59, 


Future Wars 


41, 


Genius 


59, 


Global Commander 


42, 


Gore 


53, 


Great Courts Tennis 


41, 


Gunship 


45.- 


Hariey-Oavidson Road 


43, 


Heroes Ouest 


42, 


High Steel 


43, 


Hills Far 


34, 


Hound of Shadow 


42, 


Indiana Jones Adventue 


43, 


Infestation 


49, 


Interphase 


42, 


Iron Lord 


50, 


It came from Desert 


38, 


Ivanhoe 


41, 


Joumey 


34, 


Kaiser 


42, 


Keef the Thieve 


43, 


King Arthur 


50, 


Kings Quest 4 


50.- 


Last Ninja 2 


41, 


Leg. of Faerghail 


56, 


LeSure Suit Larry 2 


48, 


Life and Death 


50, 


Manhunter San Francisco 


42, 


Maniac Mansion 


84, 


Matrix Marauders 


42, 


Mid winter 


42, 


Millenium 2.2 


34, 


Mocn walker 


49, 


NeverMind 


42, 


P-47 Freedom Fighter Plane 


67, 


Paperboy 


41, 


Pnarao 


42, 


Police Quest 2 


45, 


Pool of Radiance 


55, 


Powerdrift 


42, 


Rally Cross Simul. 


49, 


Red Storni Rising 


29, 


Roller Coaster 


38, 


RVF Honda 750 


42, 


Shufflepuck Cafe 


50, 


Silpheed 


43, 


SimCity"(500) 


42, 


Sleeping Gods Lie 


41.- 


Space Quest 3 


41, 


Space Rogue | Elite 2) 


42, 


Stadt der Löwen 


41, 


Star Command 


67, 


Star Trek 5 - Final Frontler 


50, 


Star Wars Trilogy 


67, 


Steel 


4t.- 


Stunt Car Racer 


41, 


Summer Edition 


50.- 


Su per Wonderboy 


42, 


Sword of Twilight 


43, 


Targhan 


42, 


The Cycles 


50, 


The Untouchables 


50.- 


Tower of Babel 


210, 


Trinity 


42.- 


Turbo Outrun 


50, 


UFO 


42, 


Weird Dreams 


50, 


Xenon 2 - Megablast 



Wieder lieferbar: 
Hintbooks für Adventures 
von SIERRA und anderen 
Jeweils nur DM 20.-. Anrufen f 





ATARI ST : 




67, 


1 990 - Balance Power 2 


67, 


71, 


Action Fighter 


67, 


92, 


Altered Beast 


57, 


76, 


Aquaventura 


92, 


71.- 


Archaos 


76, 


71.- 


Barbarian 2 


57, 


76.- 


Battle Master 


76, 


71.- 


Battlehawks 1942 


56, 


71, 


Beach Volley 


57, 


76- 


Bismarck 


67, 


70, 


Blade Warrior 


7!, 


71, 


Bomber T.A.C. FSim. 


70, 


67, 


California Games 


53, 


71.- 


Carthaqo 


67, 


76, 


Chicago 90s 


71, 


76.- 


Contact 


76,- 


95.- 


Corvette Driving Simulator 


95, 


76, 


Dragons of Flame AD&D 


76- 


50, 


Dreadnought 


64, 


76- 


Epoch 


76, 


71, 


Falcon F-l 6 2 Intruder 


105, 


76, 


Ferrari Formula 1 


76, 


76, 


Great Courts Tennis 


71, 


71.- 


Gunship 


67, 


67,- 


Harley-Davidson Road 


67, 


76, 


Hell Raiser 


64, 


67, 


Hound Ol Shadov> 


76 


105, 


Indiana Jones Adventue 


76, 


57, 


In festation 


67, 


59, 


Interphase 


71, 


59, 


Iran Lord 


76, 


71, 






76, 






80, 


S5s t L*jO$ 




71, 


/5l ^*^ji ?fe^£ 




70 


y {*ff ^S f -*o« l 
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76, 

67,* 


' n(j^ & ) 
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71.- j 


' i l \ \ s 




67, ] 
67, ' 
88, 


W 7 




67, 1 






71, 






76, 






76, 


it came from Desert 


88.- 


67, 


Kaiser 


1 18, 


71.- 


Kampf um Öle Krone 


60, 


76, 


Kennedy /Npproach 


67. 


88, 


Kult 


57, 


71, 


Lancaster Flightbomber 


67 


80, 


Leisure Suit Larry 3 


88. 


115, 


Life and Death 


70. 


76.- 


Microprose Soccer 


67. 


71.- 


Mindfighter 


56, 


88, 


Moonwalker 


53 


76, 


Mr. Heli 


70. 


59, 


Navy Moves 


76. 


80, 


Never Mind 


53. 


67, 


North & South 


67. 


84, 


Ökolopoly Simul. 


84 


76, 


Oil Imperium 


59. 


53, 


Operation Thunderbolt 


57. 


76, 


Oxxonian 


50. 


70, 


Passing Shot Tennis 


57. 


59, 


Pharao 


76. 


53, 


Phobia 


57. 


76, 


Pirates 


67. 


55, 


Pool of Radiance 


7i. 


76, 


Populous 


67. 


70.- 


Populous Data Prom. Lands 


42 


7 1, 


Prison 


59 


76, 


Quartz 


76. 


50.- 


Rainbow Island |BB 2) 


67 


67, 


Rally Cross Simul. 


50 


7 1, 


ßed Lightning 


80 


67, 


Rings of Medusa 


55 


55, 


Rollet Cwster 


55 


84, 


Running Man 


67 


76.- 


RVF Honda 750 


6? 


67, 


Saint & Greavsie Soccer 


76 


80, 


Shadow of Beast + TShirt 


92 


84, 


Shinobi - Master Ninja 


53 


106, 


Shufflepuck Cafe 


55 


76, 


Silent Service 


76 


67, 


Silkworm 


56 


55, 


Sleeping Gods Lie 


67 


76, 


Space Ace 


123 


67, 


Star Command 


80 


55, 


Starcross 


64 


76, 


Steigar (C/E) 


59 


76, 


Stormtrooper 


53 


67, 


Strider 


67 


76, 


Stunt Car Racer 


67 


71, 


Super V/onderboy 


76 


67, 


Tower of8abel 


67 


56, 


UFO 


98 


67, 


Ultima 5 


67 


98, 


Waterloo 


70 


76, 


Winners of US Gold 


76 


71, 


Xenophobe 


67 




Für Slo sind wir immer da: 




von Mo-Fr durchgehend 






von t - 1 7 Uhr live 




en f 


+ 24h-Bestell-Telefon 





Personal Comp : 

Joystick Flywheel 4000 FSims 1 67, 
Joystick KONIX & Card 84, 
1 990 - Balance of Power 2 8 67 - 
688 Attack Submarine 84, 
Ancient Land Ys 9 I.- 
Bar Games 76, 
Barbarians2 71, 
ßattle Chess 67, 
Battles of Napoleon 80, 
Bloodwych # 71, 
Blue Angel 76, 
BörsenReber 76, 
Budokan 76, 
CarrierCommancl 70.- 
Chessmaster2l00 67, 
Codename Ice Man 84, 
Conflict Europe 76, 
Conquest o f Came lot 88 , 
Corvette Driving Simulator 88, 
Course of Azure Bonds # 80, 
Dont go alone 76.- 
Dr Dooms Revenge 89, 
Dragons of Flame AD&D 67,- 
Drakkhen 71, 
Emmanuelle # 55, 
Epoch 76, 
Eyes Of Horus 88, 
F- 1 5 II Strike Eagle Simul. # 98, 
F-I9II (F-II7A)* 101, 
Falcon F- 1 6 2 Intruder 1 05, 
Ferrari Formula I # 76, 
Flight Controll FS-Cockpit 217, 
FS Flight Simulator Boeing 1 28.- 
FS Flight Simulator III # 95, 
FS ll Sc. Hawaiian Odysse 42, 
Gold of the Americas 8 1 , 
Grave Yardage 76.- 
Great Courts Tennis 76, 
Guardians of Infiniiy 42, 
Harley Davidson Road 67, 
Heroes Quest 88, 
Hound of Shadow # 76, 
Hoyles Book of Cardgames # 84, 
Indiana Jones Adventue # 76, 
Iron Lord 76, 
Keef the Thieve ff 76- 
Kings Quest 4 (E) # 98, 
Leisure Suit Lariy 3 80, 
Life and Death 67, 
Ml TankPlatoon# 98, 
Manhole 90, 
Manhunter San Francisco # 84, 
Maniac Mansion ä 76.- 
Malrix Marauders 67, 

Mean Streets 76, 
Menace # 67.- 
Microprose Soccer 70, 
Midwinter 76, 
Moon walker 67, 
MurderClub 80, 
Navy Moves 76, 
Neuromancer 76, 
Never Mind 67, 
Ökolopoly Simut. 150, 
(extrem komplexe Simulation I) 
Omnicron Conspiracy 84, 
Paperboy ß 7 I.- 
Personal Nightmare 106, 
Pharao # 76.- 
Pinball Magic 67, 
Pole Position 2 76, 
Police Quest 2 ff 70, 
Pool of Radiance # 67, 
Populous # 67, 
Powerdrift 76.- 
Pro Beach Volleyball 76.- 
Red Ughtning 80, 
RedStorm Rising it 101.- 
Sentinel Worlds 67, 
Silpheed ff 80, 
SimCity # 88, 
Sleeping Gods Lie 64, 
Space M*A*X 98, 
Space Quesi 3 # 76, 
Space Rogue (Elite 2) 84, 
Star Command 92, 
Star Trek 5 - Final Frontier 92,- 
Steel Thunder 70, 
Stunt Car Racer 67, 
Targhan # 76, 
The Colony 84, 
The Third Courier 76, 
Tongue of Fac Man 90, 
UFO # 98- 
Wall Street Wizard # 64, 
Wall S'treel Wizard Datadisk # 39, 
Wolfpack 91, 

Alle Titel, hinter denen # steht. 
sind auch auf 3 .5; zu haben. 



Ihre Vorteil« : 

Ja klarl 

Wir haben noch sehr viel mehr tolle 
Spiele, als daß wir alte hier in dieser 
zWeige bringen könnten: 

Fordern Sie also noch heute 

die kostenlose Liste aller Spiele für 

Ihren speziellen Computer-Typ an: 

Ihre vollständige FUNTASTIC-Uste 

ist sofort da - und zwar absolut gratisl 

Nur wer unsere Liste hat. 
kann alle neuen Titel kennenlernen 
und die älteren Spiele und Klassiker 
zu fairen Preisen einkaufen. 



Einige Titel aus dieser Anzeige sind 
noch Hersteller-Ankündigungen* ) 
für die nächsten paar Wochen 
(Drucklegung 16. Okt. 89)- 
diese allerneuesten Spiele sollten 
Sie jedoch schon jetzt vorbestellen - 
wir liefern nach Bestell-Datum aus. 
Wenn Sie etwas vorbestellt haben, 
brauchen Sie bitte nicht jeden Tag 
anzurufen - wir liefern aus. 
sowie etwas am Markt ist. 1 00% I 

Bei uns kommt beinahe täglich 
jede Menge neue Ware 
und alle Neuerscheinungen, 
von denen Sie bei anderen lesen, 
haben wir dann auch: 

Meistens deutlich billiger - 

Fast immer auch riöch schneller! 

Bestelleingang = Versandtag. 
Garantiert I Soweit verfügbar. 

Preisänderungen immer vorbehalten. 
Teillieferungen jederzeit vorbehalten. 

Wir liefern alles schnellstmöglich 
per Post / Nachnahme |+ DM 7,). 
und sehr gerne auch Ins Ausland 
(A/f/CH/FL/F/NL/B/L) 
(-14% dtsch. Steuer. + OM 1 5.-|. 



Bitte denken Sie bereits jetzt 
an die schöne Weihnachtszeit I 
Was Sie unter dem Christbaum 
finden möchten, sollten 5ie auch 
rechtzeitig genug bestellen. 

Sie wissen ja: 

Die Post - und FUNTASTIC - hat in 

diesen Tagen extrem viel zu tun I 

Und wir wollen ja jeden 

Ihrer Wünsche pünktlich erfüllen. 

Und das. liebe Pappis und Mammis. 

klappt keinesfalls, 

wenn Sie uns erst am 21 .12., 

ca. I 7.49 Uhr anrufen III 



QU 



FUNTASTIC ComputerWare 




Das ist die schnelle Adresse: 

FUNTASTIC ComputerWare 
Fachversand GmbH 
Postfach 1 4 02 09 
Müllerstraße 44 (K e i n - Shop !) 
D - 8000 München 5 

Telefon: 089-2609593 

Fax:089-268138 




pur, eine Postkarte aus Singa- 
pur und ganze drei Disketten 
voller Software (aus Singa- 
pur?) Ehrlich! Auf den drei Din- 
gern befindet sich übrigens - 
man mag es kaum glauben - 
die abenteuerliche Geschichte 
um eine junge Journalistin, die 
in Singapur seltsamen Vorgän- 
gen auf der Spur ist... 
Alles beginnt damit, daß ein ja- 
panischer Exgeneral in London 
von einer Prostituierten umge- 
bracht wird. Alles sieht nach ei- 
nem gewöhnlichen Herzschlag 
aus, doch die engagierte Re- 
porterin Christie Monier wittert 
eine Story und folgt der Spur 
der Prostituierten bis nach Sin- 
gapur. Dort, in diesem Sammel- 
becken unterschiedlichster 
Kulturen, spitzen sich die Er- 
eignisse dramatisch zu: Atten- 
tate, Anschläge und Manipula- 
tionen im internationalen Fi- 
nanzmarkt scheinen von langer 
Hand geplant zu sein; die 
Gangster gehen sogar soweit, 
die Familie des japanischen 
Verteidigungsministers zu ent- 
führen und den Mann vor die 
Wahl zu stellen, ob seine Frau 
oder sein Kind getötet werden 
soll. Wer ist verantwortlich für 
diese Perversion? Wer zieht 
hierbei die Fäden? Was ist die 
Absicht dieser Aktionen? Auf all 
diese Fragen Antworten zu fin- 
den, ist Aufgabe des Spielers. 
Er" übernimmt diie Rolle des 
jungen Japaners Taiko, der ei- 
nem Geheimbund angehört 
und für diesen Bund eine Prü- 
fung ablegen muß. So soll er 
sich in die Geschichte einmi- 
schen und der Reporterin hel- 
fen, und wie es scheint, ist auch 
der Geheimbund irgendwie in 
den Fall verwickelt. 
Die Autoren des Spiels verzich- 
teten jedoch darauf, bei der 
Spielgestaltung auf den kassi- 
schen Adventurepfaden zu 
wandeln und verpaßten der 
STADT DER LÖWEN statt eines 
deutschen Parsers Dialogbo- 
xen, in denen der Spieler Hand- 
lungen auswählen kann, aus 
denen sich der Spielfortgang 
ergibt. Diese Dialogboxen kön- 
nen jedoch nicht angewählt 
werden, sondern sie sind an ei- 
nigen Stellen des Adventures in 
Form eines „Examens" obliga- 
torisch. In diesem Examen wird 
nach bestimmten Fakten ge- 
fragt, die im bisherigen Spiel- 
ablauf vorkamen, oder Taiko 
muß sich entscheiden, was er 
denn nun als nächstes tun 
möchte. Fällt die Wahl völlig ka- 
tastrophal aus, bestraft das 
Programm den Spieler mit 
Spielabbruch - die einmalige 
Möglichekeit zum Abspeichern 
des Spielstandes sollte also 
sorgfältig benutzt werden. 
SOFTWARE 2000 hat nicht un- 
recht, wenn sie dieses Pro- 
gramm nicht mehr als Adventu- 
re sondern als „Artventure" be- 
zeichnen, denn die STADT DER 




LÖWEN ähnelt mehr einem in- 
teraktiven Roman denn einem 
„gewöhnlichen" Abenteuer- 
spiel. Der Autor und Grafiker 
Chris Földing-Hornschuh hat 
für sein neuestes Werk 11/2 
Jahre recherchiert, an der Story 
gefeilt und Grafiken gemalt. 
Entstanden sind dabei 400 
Seiten Text (!) mit einer Unzahl 
an Informationen über Singa- 
pur und stimmungsvolle, her- 
vorragende Bilder, die sich per- 
fekt in das Geschehen einfü- 
gen. DIE STADT DER LÖWEN 
bietet literarischen Sex and 
Crime allererster Güte, ohne 
dabei jemals ausfallend zu wer- 
den. Die Geschichte, die erzählt 
wird, ist in jedem Punkt logisch 
und liest sich spannend und 
äußerst unterhaltsam. Um die 
Examensfragen zu bestehen, 
muß der Spieler/Leser auf je- 
des Detail achten und mög- 
lichst jede Spielszene mit 



den einzelnen Menüpunkten 
durchleuchten. Da gibt es einen 
Reiseführer (für jeden Spielort), 
ein Lexikon, Beschreibungen 
zum Bild und den derzeit vor- 
handenen Charakteren und 
sogar eine Reihe von Karten 
von Singapur und Malaysia. 
Nicht genug damit, daß jede 
dieser Erläuterungen absolut 
authentisch ist, sogar die Story 
des Spiels basiert auf einem 
wahren Hintergrund! So erfährt 
man im Laufe des Spiels so 
ziemlich alles Wissenswerte 
über Singapur und könnte 
nach erfolgreicher Beendigung 
des Falles locker Reiseführer 
werden. 

Daß dieses Konzept erfolgreich 
ist, bewies schon der Holiday 
Maker, der mit demselben Sy- 
stem -wenn auch noch nicht so 
umfangreich - arbeitete. Für die 
STADT DER LÖWEN sind einige 
Punkte noch erweitert worden. 



die Story ist komplexer und die 
Grafiken zum Teil noch besser 
als beim Vorläufer. Manches- 
mal ist die Aufteilung der ein- 
zelnen Menüs jedoch nicht frei 
von Überschneidungen, denn 
zum Teil bezieht sich eine Er- 
läuterung direkt auf eine voran- 
gegangene, obwohl doch die 
Beschreibungen nach eige- 
nem Gutdünken benutzt wer- 
den sollten. Vergessen sollte 
man auch nicht, daß bei diesem 
„Artventure" das spielerische 
Element im Vergleich zum nor- 
malen Adventure um einiges 
geringer ist. Durch die Dialog- 
boxen mit ihren Examens(ab)- 
fragen ist der Spielverlauf näm- 
lich relativ vorgegeben, be- 
stimmte Fehlentscheidungen 
führen gar gleich zum Ende. Je- 
doch kann DIE STADT DER LÖ- 
WEN viel durch den romanhaf- 
ten Spielablauf und die tolle At- 
mosphäre wettmachen, die ei- 
nen sofort gefangen hält. Für 
unterhaltsame Stunden ohne 
großen Streß ist also garantiert, 
Leseratten und Adventurefans 
ohne Sinn für frustrierende 
Kniffeleien kommen gleicher- 
maßen auf ihre Kosten. Aller- 
dings muß bei dem recht hohen 
Verkaufspreis der persönliche 
Geschmack stimmen, denn 
1 20 DM füreinen Stadtplan und 
ein Paar Stäbchen wären ein 
bissei viel, oder? 

Michael Suck 
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Sex and crime, das ist DIE STADT DER LÖWEN. Hier der Sex... 





GEIST HAT MAN'S SCHWER 



Programm: Scapeghost, Sy- 
stem: Atari ST (getestet), Ami- 
ga, Schneider CPC, Spectrum, 
Apple II, C-64, IBM & Kompati- 
ble, Preis: ca. 70 Mark, Herstel- 
ler: Level 9, England, Muster 
von: [161 . 

Als Scapegoat (zu deutsch 
Sündenbock) oder als, was 
in diesem Adventure schon 
eher zutrifft, SCAPEGHOST 
führt man ein äußerst schweres 
Leben, wie der Spieler in dem 
neuesten Meisterwerk von LE- 
VEL 9 unweigerlich feststellen 
wird. Die Story von SCAPEG- 
HOST präsentiert sich wie auch 
bei den anderen Produkten des 
englischen Herstellers als der 
gewohnte „literarische" Lek- 
kerbissen, der den Spieler 
schnell in seinen Bann ziehen 
dürfte. 

Als Alan Chance schlüpft man 
in die Rolle eines Undercover 
Agenten von Scotland Yard. 
Doch dieser Tatbestand bringt 
ein kleines Problem mit sich, 
denn jener Alan Chance ist ei- 
gentlich schlicht und ergrei- 
fend tot. Die Aufgabe seines 
„letzten" Spezialauftrages be- 
stand nämlich darin, sich in ei- 
nen groß angelegten Dealer- 
ring einschleusen und somit 
die Drogenbande auffliegen zu 
lassen. Jedoch muß wohl ir- 
gendwo eine undichte Stelle 
gewesen sein, vielleicht haben 
die Gangster auch so etwas 
über Alans Doppelleben er- 
fahren, so daß sie jedenfalls 
den eifrigen Detektiv kurzer- 
hand ermordeten. Für die Dro- 
genbehörde war die ganze 
Chose somit geplatzt, der Fall 
wanderte zu Akten. Wie es nun 
einmal im richtigen Computer- 
leben derFall istsowurdeauch 
dem armen Alan Chance, der 
sich aus verständlichen grün- 
den nicht rechtfertigen konnte, 
die gesamte Schuld am Schei- 
tern des Unternehmens in die 
Schuhe geschoben. Lediglich 
eine nicht genannte göttliche 
Instanz zeigte ein gewisses 
Einsehen für den zum Versager 
abgestempelten Polizisten, zu- 
mal eine mit ihm liierte Kollegin 
bei dem geheimen Einsatz als 
Geisel genommen wurde. So 
schickte man Alan als Geist 
wieder auf die Erde zurück, wo 
ernundieGangsterzurStrecke 
bringen kann, um somit seinen 
Namen von allen Vorwürfen 
reinzuwaschen. Eine gewisse 
Einschränkung wurde Alan al- 
lerdings von der Obrigkeit zu- 
gemutet, da er nämlich nur drei 
Tage oder besser gesagt: Näch- 
te zur Lösungs'des Falles Zeit 
hat. Ausgerüstet mit einer der 
besten Spürnasen und ständig 



zunehmenden sprirituellen Fä- 
higkeiten beginnt der Spieler 
alias Geist Alan Chance seinen 
beschwerlichen Rachefeldzug 
SCAPEGHOSTunterteiltsich in 
drei verschiedene Teile (No- 
vember Graveyard, Haunted 
House und Poltergeist), in de- 
nen jeweils 300 Punkte zu ho- 
len sind. In dem ersten Ab- 
schnitt des Spieles gilt es zu- 
nächst, die eigenen spirituellen 
Fähigkeiten als Geist auszu- 
bauen, was in späteren Phasen 




»SCAPEGHOST - 
ein weiteres Klasse- 
Adventure der Rassi- 
schen' Art!« 



unbedingt vonnöten sein wird. 
Ferner sollte man sich unter al- 
len Umständen andere Geister, 
auf die man von Zeitzu Zeit trifft, 
zu Freunden machen, denn 
manche kompliziert anmuten- 
de Rätsel lassen sich in diesem 
Adventure gemeinsam recht 
einfach lösen. Zu guter Letzt 
sieht sich der Spieler noch der 
Aufgabe ausgesetzt, die skru- 
pellosen Gangster bei der 
Durchführung ihrer Pläne, so 



gut es eben als Geist geht, zu 
durchkreuzen, zumindest aber 
durch kleine „Sabotageakte" 
Zeit zu gewinnen. Nach einer 
erfolgreichen Vorbereitung 
kann sich Alan Chance in den 
Teilen zwei und drei der Über- 
führung der Gangster und der 
Befreiung der Geisel zuwen- 
den, ein schwieriges Unterfan- 
gen, wie sich bald herauskri- 
stallisieren wird. 

Zu Beginn des Spieles wacht 
unser Held nach seiner Rein- 
karnation rechtzeitig bei seiner 
eigenen Beerdigung wieder 
auf, wo erzürn einen die trauen- 
dernden Angehörigen leiden 
sieht, zum anderen aber auch 
die bösen Blicke der ehemali- 
gen Mitkollegen ertragen muß, 
die das Begräbnis eines ihrer 
Meinung nach Versagers nur 
als lästige Pflichterfüllung be- 
trachten. Beim Studieren der 
Trauergäste fällt Alans Blick 
aber auch sogleich auf den 
neuen Mitarbeiter im Drogen- 
dezernat, der sich äußerst ver- 
dächtig aufführt. Tatsächlich, 
bei einer Verfolgung wird klar, 
daß er als Spitzel für den Dro- 
genring fungiert hat. Alan stößt 
sogar auf einige, in einem Ge- 
wölbe verborgene Beutel mit 
jenem ominösen weißen Stoff 
Eigentlich habe ich jetzt schon 
fast zuviel verraten, denn die 
Spannung und Motivation 
bleibt natürlich nur bei eige- 
nem Herumknobeln erhalten, 
so daß ich mich mit Tips lieber 
zurückhalte. Der ganze Spiel- 
aufbau erweist sich schnell als 
äußerst komplex und schwie- 
rig, schließlich sind die Rätsel 
zum Teil nicht von schlechten 
Eltern, verlangen zwar logische, 
aber dennoch wohl durch- 
dachte Lösungen. Besonders 




gut wußte die Einbindung von 
computergesteuerten Charak- 
teren in das Adventure ä la 
KNIGHTORCzu gefallen, deren 
Eigenleben sich für das eigene 
Anliegen mißbrauchen läßt. 
Fast die gesamten Texte von 
SCAPEGHOST wurden in der 
Ich-Form verfaßt, wodurch mei- 
nes Erachtens die an sich 
schon gute Atmosphäre noch 
zusätzlich verstärkt wird. Zu- 
dem klingt in manchen Text- 
passagen eine gewisse Ironie 
durch, die dieses so komplexe 
Spiel immer wieder auflockert. 
So erscheint nach den ersten 
paar Befehlen die Meldung auf 
dem Screen, wonach das mo- 
notone ,,Whatnow?"durch eine 
wundersame Weise in einen 
simplen » (Pfeil) verwandelt 
wird. Der deutsche Otto-Nor- 
malverbraucher wird bei sol- 
chen Kommentaren seitens 
des Computers sicherlich nur 
den Kopf schütteln und sich 
dabei insgeheim über den briti- 
schen Humor lustig machen, 
doch an manchen Stellen wird 
er sich wirklich nicht eines tief- 
gründigen Schmunzeins er- 
wehren können, in Anbetracht 
der heiklen Verwicklungen, die 
sich im Spielverlauf ergeben 
werden. 

Über die technischen Eigen- 
schaften von SCAPEGHOST 
brauchte ich eigentlich keine 
Worte zu verlieren, denn da 
gleicht das Game jedem ande- 
ren LEVEL 9-Adventure. Für 
den Abenteuerfreak bedeutet 
dies natürlich wieder unzählige 
handgezeichnete Grafiken in 
bester Qualität, gespickt mit 
brillant geschriebenen Begleit- 
texten. Der Parser hätte wohl 
kaum benutzerfreundlicher ge- 
staltet werden können, wofür 
Befehle wie RAM SAVE bzw. 
RESTORE oder UNDO (nimmt 
den letzten Befehl zurück) Bän- 
de sprechen. Aber derartige 
Feinheiten konnte man ja be- 
kanntlich schon in den alten 
Adventures bewundern. 

An sich ist SCAPEGHOST von 
LEVEL 9 jedem Adventurefan 
der klassischen Art zu empfeh- 
len. An manchen Stellen müs- 
sen aber in Englisch weniger 
Versierte den Griff zum Fremd- 
wörterbuch in Kauf nehmen, 
wollen sie zum Ziel kommen. 
Trotzdem läßt sich das Spiel ei- 
gentlich immer gut handhaben, 
ein gewisser Grundwortschatz 
an Befehlen vorausgesetzt. 
Aufgrund der vielen harte Nüs- 
se und der phantastischen At- 
mosphäre bestehen also kei- 
nerlei Bedenken, vor allem bei 
diesem Preis. Torsten Blum 
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Erhältlich für: 

C -6 4/1 28 & Amstrad 

Kassette & Diskette 

Spectrum 48/1 2 8K Kassette 

Atari ST, Amiga & 

IBM PC & Kompatible 
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EIN MANN - EIN SCHWERT - EINE FREIE WEL 



Krefelder Straße 16 
5142 Hückelhoven 2 




Tel. 24 35 / 20 86 
oder 4 28 



Software Herstellung und Vertriel 

Dieter Mückter 



. C64/128 . C64/128 . C64/128 . C64/128 . C64/128 . C64/128 . C64/128 . C64/128 



ADRESS SECURER 

Von jetzt an ist Ihr Adreßbuch keine leichte Beute mehr! Codierung der Adressen über ein von ihnen zu wählendes Paßwort. 
Datensicherheit ähnlich wie beim C.O.P.-SHOCKER. 



14,90 DM 



DEMO DEMON 

Ein Demo-Maker, bei dem während des Demo-Ablaufs noch Veränderungen der Sprites, der Musik, der Grafik und der Raster 
bewirkt werden können. Es werden mitgeliefert: 30 gr. Zeichensätze, 10 ROMUZAK-Musikstücke, Demobitder, 2 Sprite-Alphabete, 
Zeichensatz-Editor, 1 Bitmap-Mover und ein Packer. 

14,90 DM 



Shadow Wrlter V 4.0 




Double Falcon 


getestet ASM 7/88, 64er 9/88, Joystick 11/88 


14,90 DM 


Ein Action-Spiel für 2 Spieler, mitgel. werden 4 PD-Spiele14,90 DM 


De md« Designer u. DD-Erweiterung 




C.O.P.-Shocker 


getestet ASM 10/88, 64er 9/88, Joystick 11/88 


24,90 DM 


keiner kommt mehr an Ihre Programme ran! Über 282 Milliarden Co- 


MGOS Classic 




di erungsmögiichkeiten! Getestet ASM 4/89, Joystick 6/89 29,90 DM 


(Mbrk's Graphic Operation System) 




LAURIN 


getestet ASM 9/88, 64er 4/89, Joystick 1/89 


29,90 DM 


Codieren Sie in 5 Sek. die Directory Ihrer Diskette. Diese wird als Leer- 


Demo Maker de Luxe 




disk (664 Blocks free) ausgewiesen. 14,90 DM 


getestet ASM 12/88, 64er 7/89, Joystick 2/89 


19,90 DM 


PROFESSIONAL-ASS 


Demo-Maker de Luxe Erweiterung 




Das Assembiersystem für Einsteiger und Fortgeschrittene getestet in 


getestet Joystick 6/99, machen Sie aus Ihrem Demo 




ASM 5/89, 64er 9/89 29,90 DM 


einen Vorspann 


14,90 DM 


ROMUZAK 


DMDL + DMDLE zusammen 


31,90 DM 


Der Super Sound-Editor. Erstellen Sie Musik wie aus bekannten Spie- 


Intro-Designer 




len, getestet ASM 8-9/89, Joystick 9/89 24,90 DM 


Ein weiteres Produkt aus unserer Designer-Reihe, 




Game Graphics Designer 


getestet Joystick 9/89 


19,90 DM 


Hawkeye-Grafik selbstgemacht! 


Sicherheitspaket 




Wir haben das Grafik-Toolkit, mit dem Mario van Zeist Hawkeye de- 


bestehend aus C.O.P.-SHOCKER, 




signed hat, getestet in ASM 10/89. 


LAURIN u. ADRESS SECURER 


54,90 DM 


Der Game Graphics Designer enthält Sprite-Editor u. -Animator, Con- 


Game- Maker- Paket 




verter (Hires nach Char, Char nach Hires, Hires nach Sprites) Hires 


bestehend aus PROFESSIONAL ASS, ROMUZAK 




Colour Expander. 19,90 DM 


u. GAME GRAPHICS DESIGNER 


69,90 DM 





AMIGA . AMIGA . AMIGA . AMIGA . AMIGA . AMIGA . AMIGA . AMIGA , AMIGA . 



PROFESSIONAL MUSIC ARTIST 

Der Super Sound Editor für den AMIGA. Bei diesem Editor wurde nicht so viel Wert auf Design gelegt, sondern mehr auf seine Funktionsviel- 
falt. Es stehen mehr als 250 K-Byte für Musikdaten zur Verfügung (z.B. 32 verschiedene Samples/Instrumente, bis zu 80 Minuten Musik ab- 
spielbar. Dieses Progamm wurde von Michael Winterberg entwickelt, der vielen Leuten bereits auf dem AMIGA und C64 sicherlich ein Begriff 
sein wird. 34,90 DM 

Händleranfragen erwünscht 

Publlc-Domaln Software - Die preiswerte Alternative zur Raubkopie! 

Eigene Serien: 

C64 (z. Zt. 143 Stück) beidseitig je 5,00 DM 

AMIGA (z. Zt. 18 Stück) .* ......r. Je 7,00 DM 

Fremde Serien: 

AMIGA (z. Zt, 3000 Stück).... „..Je 6,00 DM 

Kostenlose Liste anfordern! 



EINE SPIELESAMMLUNG, 

DIE DEN VERGLEICH ZU ANDEREN 

NICHT ZU SCHEUEN BRAUCHT! 



THUNDERBLADE 



Schnallen Sie sich an, und erleben Sie das Aben- 
teuer Ihres Lebens mit eine der ausgereiftestert Hub- 
schraubersimulation, die je geschrieben wurden. 



L.E.D. STORM 



Meistern Sie neun rasend schnelle und gefahrliche 
Level mit Ihrem PS-starken futuristischen Fahrzeug 
in diesem unglaublich spannenden Straßenrennen, 



BLÄSTEROIDS 



INDIANA JONES" 



IMPOSSIBLE MISSION II 



Bahnen Sie sich den Weg durch Sektoren und (5a- Nur Sie können Indy helfen, den heiligen SANKRA Einer vprt Epyxs Dauerbrennern, Der ultraböse ,61? 
laxiert, die randvoll mit Asteroiden und todbringen- STEIN zu finden und die versklavten Kinder von vin Alombender ist zurück. Ihre Mission - infiltrie- 
den Feindschiffen gespickt sind. MAYA PORE zu befreien! ren und neutralisieren Sie seine fünf mächtigen 

•--altzentralen. 
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LE.D. STORM" 4 
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BLÄSTEROIDS™ IMPOSSIBLE MISSION II'" 



nun in einer Compilation, a^mnen 
bald zeigt, warum sie WINNERS heißt! 




Programm: Swords of Twilight, 
System: Amiga, Preis: ca. 85 
Mark, Hersteller: Electronic 
Arts, England, Muster von: 
Electronic Arts, Slough, Eng- 
land. Muster von: Hamburger 
Softwareladen. 

Für ELECTRONIC ARTS 
scheint die Softwaresaison 
'89 „recht" gut zu laufen, denn 
gerade der Strategiehit Popu- 
lous hat ja bekanntlich voll ein- 
geschlagen. Mit SWORDS OF 
TWILIGHT könnte das anglo- 
amerikanische Software haus 
vielleicht einen ähnlichen Er- 
folg erzielen, wenn sich auch 
die eigentliche Spielidee als 
nicht so innovativ erweist. Be- 
merkenswert ist sicherlich 
noch, daß das Programmierer- 
team FREE FALL ASSOCIATES 
hinter diesem Actionadventure 
mit typischen Rollenspielele- 
menten steckt. Nach dem Er- 
scheinen ihrer mittlerweile le- 
gendären ARCHON-Saga legte 
das Ehepaar FREEman-West- 
FALL eine dreijährige kreative 
Denkpause ein.ausdersie sich 
nun gekonnt zurückgemeldet 
haben. 

Die Schwerter von Shambala 
waren lange Zeit sichere Ga- 
ranten für Glück und Frieden in 
der Abenteuerwelt Albion. Doch 
eines Jahres verschwanden je- 
ne Schwerter bei einer sakra- 
len Opferhandlung auf myste- 
riöse Weise. Wenn auch der 
wahre Täter nie gefunden wer- 
den konnte, machten die Leute 
von Albion die gefürchteten 
Shadowlords für den Raub ver- 
antwortlich, die der Sage nach 
aus fremden Welten stammen 
sollen. Mit der Zeit gerieten die 
einst so geheiligten Schwerter 
in Vergessenheit, wodurch 
langsam die Kräfte des Bösen 
Macht über die friedliche Welt 
und deren nichtsahnende 
Menschen gewannen. So 
konnte sich lange Zeit unbe- 
merkt die Machtsphäre jener 
Shadowlords in Albion unge- 
hindert ausbreiten. Erst viele 
Äonen später bemerkte eine 
Herrscherin, aufgeschreckt 
durch die blinde Zerstörungs- 
wut wilder Horden, die äußerst 
prekäre Lage, in der sich ihr 
Herrschaftsgebiet befand. So 
beauftragte die mutige Kaiserin 
Gloriana ihre drei engsten und 
treuesten Freunde damit, die 
vor Urzeiten verschollenen 
Schwerter der Macht des 
Schattens zu entreißen ... 
Schön hört sie sich ja an, die 
Story von SWORDS OF TWI- 
LIGHT, leider ist sie aber nahe- 
zu komplettfrei erfunden. In der 
englischsprachigen Anleitung 
wird man nämlich an keiner 
Stelle auf irgendwelche Vorge- 
schichten stoßen, mit denen 
sich z.B. dieser Testbericht hät- 
te schmücken lassen. Lediglich 
einige schemenhafte „Gedan- 



kenschnipsel" erlauben es ei- 
nem, mit etwas Kreativität eine 
passende Spielstory zusam- 
menzubasteln. Der heißhungri- 
ge Adventurefreund geht also 
völlig unvorbereitet in das 
Quest, ohne auch nur den blas- 
sesten Schimmer über das 
Spielgeschehen zu haben. 
Glücklicherweise ändert sich 
dieser etwas komische Zu- 
stand schon nach wenigen 
Spielstunden, in denen man ei- 
nige wichtige Informationen er- 
halten wird. 

Bevor sich SWORDS OF TWI- 
LIGHT überhaupt laden läßt, 
muß eine Sicherheitskopie der 
jungfräulichen Programmda- 



last der Kaiserin Gloriana wie- 
der, die auch gleich die ersten 
wichtigen Tips verrät. In einer 
ersten Phase des Spieles heißt 
es nun, die Welt Albion gründ- 
lichst zu durchforsten, um da- 
bei die benötigten Hinweise zu 
späteren Spielstufen zu erlan- 
gen. Zu diesem Zwecke sollten 
eigentlich alle Personen,denen 
man zwangsläufig begegnet, 
einem intensiven „Verhör" un- 
terzogen werden, denn nur so 
geben diese wichtige Informa- 
tion preis. In der Praxis erweist 
sich diese erste Welt als eine 
Art Eingewöhnungslevel, da es 
eigentlich zu keinen Kampf- 
handlungen mit den friedlichen 



ZU DRITT 
IN F€RN€ UJ€LT€N 




tendiskette erstellt werden, mit ' 
der der Spieler nach Lust und 
Laune herumspielen kann. 
Wenn man nun noch den La- 
devorgang und die eher lang- 
weilig anmutende Titelsequenz 
hinter sich gebracht hat, erwar- 
tet einen auch schon der ei- 
gentliche Clou von SWORDS 
OF TWILIGHT, nämlich das 
Auswahlmenü. Schließlich 
können sich dort bis zu drei 
Spieler jeweils ihren passen- 
den Charakter unter den zwölf 
Zauberern, sieben Abenteu- 
rern und wiederum zwölf Rittern 
aussuchen. Oder mit anderen 
Worten: Bei SWORDS OF TWI- 
LIGHT können sich bis zu drei 
Spieler zu einer Party formieren 
und so gemeinsam (!) am Ad- 
ventureleben teilhaben, eine 
Spielidee also, die es in diesem 
Genre noch nicht allzu häufig 
zu sehen gab. Selbstverständ- 
lich übernimmtauch einmal der 
Compu den Part eines Party- 
mitgliedes, falls sich nicht ge- 
nügend Spielerfinden sollten. 
Zu Beginn des Spieles finden 
sich unsere drei Helden im Pa- 



Bewohnern kommen dürfte. 
Desweiteren sollte die Party 
den Zugang zur sogenannten 
Rainbow Road suchen, die ih- 
rerseits das Tor zu anderön 
Welten darstellt. Jener Zugang, 
zumeist in Höhlen gelegen.wird 
durch einen „furchteinflößen- 
den"Drachen bewacht, den die 
Spieler zu allem Übel nur durch 
überaus lästige Weise passier 
ren können, indem sie nämlich 
ein meiner Meinung nacbjjri*- 
nötiges KopierschutzrituaT mit- 
tels Handbuch über sich erge- 
hen lassen müssen.; Die nun 
folgenden Welten verlangen frn„ 
Gegensatz zur oben genannter» 
Eingewöhnungsphase schQn 
bedeutend mehr von der Partyv; 
die sich zum Teil ständigen Atk 
griffen übermächtiger Gegner 
ausgesetzt sieht. Ohne die 
richtigen Waffen sowie einen 
gut ausgebildeten Zauberer jst 
die Mission schnell zum Schei- 
tern verurteilt. Den wahren Rok 
lenspielfreak wird's sicherlich 
freuen, daß wochenlanges 
Spielvergnügen so nahezu vor- 
programmiert ist. 



Glücklicherweise steht auch 
die technische Seite den spie- 
lerischen Vorzügen von 
SWORDS OF TWILIGHT in 
nichts nach, was sich sehr gut 
anhand der Grafik ersehen läßt. 
Besonders wußte hier die gut 
strukturierte Bildschirmauftei- 
lung zu gefallen. Den Hauptteil 
des Screens nimmt die Land- 
schaftsdarstellung ein, die 
zwar über weite Strecken eher 
monoton wirkt, an manchen 
Stellen aber (z.B. Drachenhöh- 
len) phantastisch gezeichnet 
wurde. In diesem Teil des 
Screens spielt sich das eigent- 
liche Geschehen ab. Von einer 
Schrägperspektive aus blickt 
der Spieler direkt auf die eige- 
nen Recken sowie sie umge- 
bende Lebensformen, Gegen- 
stände etc. Auch wenn die 
Spielersprites einen Touch zu 
klein gerieten, so wurden sie 
doch nett animiert. Um diesen 
Actionabschnitt herum sind 
vier Windows angeordnet, von 
denen drei jeweils den schön 
gestalteten Kopf sowie den 
Status eines der Charaktere 
enthalten. Das vierte Fenster 
bleibt fremden Personen vor- 
behalten, denen man im Laufe 
des Adventures begegnet. 

Die Steuerung wurde recht 
komfortabel gelöst, da einzelne 
Aktionen der Partymitglieder 
ausschließlich über Menüs er- 
reicht werden. Während zwei 
Spieler sich so nur eines Joy- 
sticks bedienen müssen, muß 
sich der dritte zwar mit den Cur- 
sortasten „herumärgern", was 
aber nach kurzer Eingewöh- 
nung recht einfach vonstatten 
geht. ^*>-***\ 

Mich faszinierten bei SWORDSs 
OF TWILIGHT vor allem die 
zahlreichen Möglichkeiten ei- 
nes jeden Spielers, die sich so 
erstaunlich komfortabel errei- 
chen lassen. Schließlich erlau- 
ben nur derartige Grundvor^ 
aussetzungen ein fesselndes 
Spiel zu dritt. Singles kommen 
jedoch auch voll auf ihre Ko-- 
sten, da die vom Computer ge- 
steuerten Akteure nicht nur 
brav hinter einem hertrotten, 
sondern manchenorts ein re- 
gelrechtes Eigenleben entwik- 
keln ... 

Über dieses neue Rollenspiel- 
adventures von ELECTRONIC 
ARTS ließen sich aufgrund des 
Varianten relchtums rhit Sicher- 
heit noph unzählige Worte vef? 
lieren, ich möchte stattdessen 
nur hoch zweieinhalb Worte an 
alle Fans dieses Genres rich-^ 
ten: Kauft's Euch! 

sten Blum 
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Sim City ist Macht! Sie lenken Schicksale 
bekannter Weltstädte, sind Planer und Po- 
litiker Ihrer Idealstadt, die rundherum lebt 
- durch dynamische Echtzeit-Simulation! 
überzeugend: Unzählige Animationen und 
Geräusche. 
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Das Computerspiel des 
Jahres, mit dem Sie Ihre 
Traumstadt der Superlative 
bauen und vieles mehr ... 
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Sim City macht clever! Mit Ihrem Echt- 
zeit-Budget verwalten, animieren, managen 
Sie alles, was es in der Realität gibt: 
Wirtschaft, Verkehr, Ökologie - sogar Kata- 
strophenabwehr u.v.m. Alles einzigartig und 
packend! Erlebnisreich und lernstark zu- 
gleich! Lebendiger gehts nicht mehr am 
Computer... 
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Power Play: "Dieses Programm kann ich 
nur jedem empfehlen!" (M. Hengst) 
ASM: "Neues Konzept. Neue Ideen. Ganz 
neuer Schwung in der Spielewelt! Das Spiel, 
das zum Evergreen wird!" (M. Kleimann) 
Power Play: "Wer gerne intelligente Simu- 
lationen spielt, wird Sim City lieben. Es bie- 
tet eine völlig neue Spielidee!" (A. Locker) 




Vertrieb: Elbinger Straße 1, 
D-6Ö00 Frankfurt/Main 90, W. Germany 

Serviceline: Haben Sie Fragen zu Bomico-Spielen? 
Möchten Sie Tips zum Spieleablauf usw.? Unsere Spiele- 
Experten helfen Ihnen! Mo - Fr von 15.00 bis 18.00 Uhr. 
Anruf genügt! Tel.: 069 / 778025 
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Programm: Might&Magic II, Sy- 
stem: C-64 (getestet), IBM, 
Amiga (Anfang 1990), Apple, 
Hersteller: New World Compu- 
ting, USA, Preis: DM 79, Muster 
von: Brötzmann/Schäfer Gbr. 
Tel: 04531/83164, Postfach 
1123 in 2060 Bad Oldesloe. 

Pünktlich zum Vorweih- 
nachtsgeschäft gelangte 
doch noch die lang erwartete 
C-64 Version (die bereits vor ei- 
nem Jahr erhätliche Apple- 
Fassung war bis vor kurzem 
noch mit einigen „Bugs" behaf- 
tet) des Rollenspielknallers 
MIGHT&MAGIC II auf den hie- 
sigen Softwaremarkt. Groß wa- 
ren die Erwartungen - denn im 
Vorfeld wurde ja schon so eini- 
ges zum Programminhalt und 
Umfang angekündigt. In die- 
sem Testbericht gehe ich der 
Sache genau auf den Grund! 
Wie immer an dieser Stelle erst- 
mal die Vorgeschichte: Im Lan- 
de „Cron" läuft alles schief! Be- 
kannte und geachtete Persön- 
lichkeiten des öffentlichen Le- 
bens verschwinden spurlos - 
Gewalt und Chaos regieren, 
und der Ruf nach furchtlosen 
Abenteurern, die wieder alles in 
den Griff kriegen können, wird 
immer lauter. Was liegt also nä- 
her als mit einer Gruppe wage- 
mutiger Gesellen eine Party zu 
bilden* und dem Bösen ein 
Schnippchen zu schlagen? 
Als erstes geht's daran, die 
passenden Charaktere für die- 
ses Vorhaben auszuwählen. 
Hierzu steht ein bewährtes Me- 
nue zur Verfügung, welches 
dem ambitionierten Rollen- 
spieler keine Wünsche offen- 
läßt: 8 Charakterklassen, 5 
Rassen, 7 Eigenschaften und 
15 erlernbare Zusatzfähigkei- 
ten runden das Ganze lücken- 
los ab. Auch sonst geizt M IG HT 
& MAGIC II nicht gerade mit sei- 
nen Inhalten: Auf drei doppel- 
seitigen Disketten tummeln 
sich 250 animierte Monster, 
können rund 100 Zaubersprü- 
che erlernt und mehr als 250 
verschiedene Gegenstände 
eingesetzt werden! Dies ist 
wirklich beeindruckend, zumal 
der Hersteller außerdem noch 
so tolle Dinge wie „Auto-Map- 
ping" (die bislang beste „Auto 
Mapping"-Funktion, die ich 
kenne) und mehr als 100 
Quests, die sich praktisch als 
„Minimissionen" um den Haupt- 
auftrag ranken, ins Programm 
mit einbezogen hat. 

Weiterhin gjbt's noch „Hire- 
lings", also Charaktere, die man 
für diverse Aufgaben anheuern 
kann : Zeitreisen in andere Epo- 
chen des Landes und,und, und. 
Wirklich, die drei Disketten 
stecken voller Überraschun- 
gen, und ich muß feststellen, 
daß heute auf dem C-64 Dinge 
programmiert werden, die man 
noch vor wenigen Jahren für 



unmöglich hielt! Nehmen wir 
nun mal die Handhabung unter 
die Lupe, denn manch einer 
denkt bei diesen vielen Mög- 
lichkeiten sicher mit Grausen 
an die Programmsteuerung! 
Keine Panik - alles läßt ich bei 
MIGHT & MAGIC II über Tasta- 
tursteuerung bei ständig auf 
dem Bildschirm abrufbaren 
Kommandos lösen! Es stehen 



angetan. Das magische System 
hat sich ebenfalls gewandelt, 
und einige eher nutzlose Zau- 
bersprüche sind durch besse- 
re und wirkungsvollere ersetzt 
worden. Eine weitere Beson- 
derheit in diesem Fantasy-Rol- 
lenspiel ist die Möglichkeit, das 
Erscheinungsbild und Auftre- 
ten der Party zu verändern ! Man 
hat die Chance, jederzeit sehr 




in die 2. Runde 




zahlreiche Befehle zur Verfü- 
gung, die eine flexible Benut- 
zerführung ermöglichen. 
Was natürlich besonders ge- 
würdigt werden muß, ist die 
Grafik. Mußte man sich beim 
Vorgänger mitunter fragen, wel- 
che formlosen Gestalten sich 
da im Sichtfenster tummelten, 
iist hier (fast) alles vom Fein- 
sten. „Realistisch" animierte 
Monster sorgen nun für eine 
passende Atmosphäre, und 
auch das übrige grafische Out- 
fit hat sich mächtig gewandelt. 
An den Höhlenwänden bren- 
nen Fackeln, und besonders 
die tolle Auto-Mapping-Funk- 
tion per Knopfdruck hat es mir 



vorsichtig, normal, aggressiv 
oder waghalsig vorzugehen - 
was sich natürlich auch auf die 
vom Computer gesteuerten 
Charaktere und Monster aus- 
wirkt. 

An Stellen im Spielverlauf, wo 
es zu brenzlig wird, sollte man 
lieber auf „vorsichtig" schalten, 
und wenn man meint", man sei 
stark genug, auch dickere 
Brocken zu verkraften, kann 
man es ja mal mit „waghalsig" 
versuchen! Der Effekt für den 
Spielablauf ist logischerweise 
der, daß man als supervorsich- 
tige Party bei schwächeren 
Gegnern auch nur spärliche Er- 
fahrungspunkte und schätze fin- 



det, wobei natürlich der wag- 
halsige Abenteurer üppiger be- 
dacht wird. Das Kampfsystem 
ist sehr flexibel und ermöglicht 
eine Vielzahl von Aktionen je- 
des einzelnen Charakters. Die 
umfangreichen Inhalte von 
MIGHT&MAGICtl werden im 64 
Seiten starken und liebevoll 
aufgemachten Handbuch aus- 
führlich für jeden erklärt -auch 
für Rollenspiel-Neulinge gibt's 
eine extra Einführung. Bei der 
o.a. Adresse erhält man außer- 
dem zusätzlich eine komplett 
ins Deutsche übersetzte Anlei- 
tung als kostenlose Beigabe! 
Wenn ich nun ein Fazit ziehen 
soll, so bleibt folgendes festzu- 
stellen: „M & M 2" ist in der Tat 
auf dem C-64 ein Muß für jeden 
Fantasy-Rollenspieler. Sowohl 
die umfangreiche Story, die 
opulente Anzahl von „Quests", 
Monstern, Gegenständen oder 
Zaubersprüchen wie auch die 
grafische Präsentation des 
Spiels lassen kaum Wünsche 
offen. Was mir nicht gefiel, ist 
z.B. die ausschließliche Tasta- 
tursteuerung. Zumindest die 
Party hätte auch mit dem Joy- 
stick durch die zahllosen Land- 
schaften oder Dungeons ge- 
steuertwerden können. So sitzt 
man immer ein wenig ver- 
krampft am Rechner und kann 
sich nicht ab und an mal be- 
quem in den Sitz zurückfallen 
lassen. Ein weiterer Kritikpunkt 
ist die Tatsache, daß man, wenn 
man das Spiel abspeichern 
möchte, zuerst wieder in ein na- 
hegelegenes „Inn" wandern 
muß, um dies zu bewerkstelli- 
gen. Wer ein so komplexes 
Spiel programmiert, sollte ein 
Abspeichern zu jeder Zeit und 
an jedem Ort eigentlich unbe- 
dingt berücksichtigen. E3 ist 
nämlich. u.U. sehr ärgerlich, 
wenn einem auf dem Nachhau- 
seweg zur nächstgelegenen 
Herberge ein besonders fieses 
Monster den Weg versperrt und 
auch noch der Party das Licht 
ausbläst! Dennoch kann dies 
den guten Gesamteindruck 
des Programms nicht trüben! 
Wer also mal wieder eine echte 
Herausforderung sucht mit 
kniffligen, logisch aufgebauten 
Rätseln und sich nicht scheut, 
dies laut Hersteller über meh- 
rere hundert Stunden hinweg 
durchzustehen (für genug Ab- 
wechslung ist gesorgt), der 
sollte hier ruhig zugreifen. Mir 
gefällt das Programm mit zu- 
nehmender Spieldauer immer 
besser, und ich kann es mit gu- 
tem Gewissen weiterempfeh- 

len! U.W. 
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Steigen Sie ein, in den Fahrersitz eines ungebändigten, wilden, großartigen 
"Stunt Cars". Es liegt an Ihnen zu beweisen, daß Sie der Absolute Wr.H 
Champion werden können. 

Eine heiße, superschnelle V-8 Maschine mit Turbolader beschleunigt den 
Wagen auf unglaubliche Geschwindigkeiten, Die kräftige, extrem belastbare 
Radaufhängung schluckt auch härteste Stöße — dieses Fahrzeug ist ein 
Cteschoßl Die Kurse Wahnsinn: Extreme Steilkurven pressen Sie mit mehreren 
"g" in den Sitz, harte Bodenwellen setzen Ihnen zu und riesige Sprungschan- 
zen katapultieren Sie fast in den Himmel — In der Tat werden Sie so oft 
abheben, daß Sie sich bald für die Filotenllzens anmelden können. 

Sie fahren gegen harte, computergesteuerte Gegner, man wird Ihnen nichts 
schenken. Fahren Sie was die Kiste hergibt, springen Sie soweit daß der 
Wagen unter der Belastung schier zu zerreissen droht — und dann legen Sie 
noch ein paar Kohlen auf. Denken Sie daran: Es gibt keinen Freis für den 
Zweiten — hier gilt "Alles oder Nichts". 

Stunt Car Racer. Messen Sie sich mit den Besten.Stunt Car Racer ist absolut 
Spitze — Ihr Adrenalinspiegel wird mehr als einmal bedrohlich ansteigen , . , 



Stunt Car Racer ist erhältlich für 
Atari ST, Amiga, PC, Spectrum 
und Commodore 64, 




Probleme? Rushware-Hotline 
für alle MIcroProse-Titel: 
21 01 / 63 75 75 
MO. + Do. 15.00-19.00 h 



Vertrieb: Rushware Microhandelsges. mbH, Bruchweg 128-132, 
4044 Kaarst, Tel.: 21 01 / 6 07-0 

Vertrieb Österreich: Karasoft, Darius • Schweiz: Thali AG 
Roonstraße 5 6SÖ3 Mainz -Kastei Tel: 06134/22235 
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Der Hammer: MYTH umsonst! — «^ 

Tja, nun gibt's wieder das große Problem : Wie sag' ich's meinem Leser? Es ist 
nämlich so: Inder ASM 10/89 stellten wir MYTH vor.dasnagelneueAdven- 
ture von MAGNETIC SCROLLS. Allerdings wußten wir zum damaligen 
Zeitpunkt noch nicht, daß MAGNETIC SCROLLS keinesfalls die Absicht 
hat, dieses Adventure zu verkaufen, sondern es ganz im Gegenteil zu ver- 
schenken! Zwar gingen Testmuster des Adventures an die internationale 
Presse, doch der Pre isfür MYTH bezieht sich auf den Beitrag zum Spieleclub 
von MAGNETIC SCROLLS, der sichOFFICIAL SECRETS nennt, und 
nichtaufdenVerkaufspreis!FürdenJahresbeitragvonca.80DMerhältjedes 




Geschlossene Gesellschaft: Ausschließlich Clubmitg/iedern soll das MA- 
GNETIC-SCROLLS-AdventureMYTH vorbehalten bleiben. 



Mitglied ein ExemplarvonMYTH (für dieSystemeAmiga,ST,PC,Macintosh, 
C-64, Amstrad PCW und Spectrum +3) sowie ein weiteres Adventure je 
nach vorhandenem System. Zudem gibt's per Post zweimonatlich ein gut auf- 
gemachtes Adventuremagazin, eine Club-eigene Helpline, Wettbewerbe so- 
wie die Gratismitgliedschaft beim SPECIAL RESERVE CLUB, bei dem 
viele Spiele zum Vorzugspreis eingekauft werden können. Ist das etwa nix? 
In den Genuß von MYTH kommen übrigens nur Clubmitglieder, denn das 
Adventure wird definitiv nicht auf dem „freien" Markt erscheinen! Wir hof- 
fen, daß damit alle „Myth-Verständnisse" ausgeräumt sind. . . 



Engine bald als „16-Ventiler" 



...die NEC PC-ENGINE 2 soll 
Ende '90 nach Deutschland kom- 
men. Es handelt sich um eine 
16bit-Maschine, die allerdings zu 
100% abwärtskompatibel zur her- 
kömmlichen ENGINE ist. Vortei- 



le : Bessere Grafik, noch „klangvol- 
lere" Sounds. Das Ding ist bereits 
fertig! 

Vom Preis her wird sie nur unwe- 
sentlich teuerer sein als die 
„normale". . . 





. . .momentan scheint allerorten der 
große Tennis-Boom auf 16-Bitauszu- 
b rechen. Als nächster Mitbewerber 
im Sog von Becker, Graf und Konsor- 
ten will's EAS mit der Tennissi- 
mualtion ADVANTAGE für Ami- 
ga, ST und C-64 versuchen. Die Be- 
sonderheiten des Programms: 
Zwecks Spielbarkeit ist der Screen 
für beide Seiten des Netzes gesplittet, und während der Pausen darf den wei- 
ßen Helden beim Nuckeln der Kraftdrinks zugeschaut werden. Prost! 



. . .damit der Berg an Verpackungs- 
müll ja nicht kleiner wird, werden 
nun alle Spiele im Vertrieb und Ver- 
kauf von RUSH WARE und TOYS 
,R' US in eine durchsichtige, stabile 
Plastikhülle eingepackt. Der Käufer 
kann seine Games nun von der Stan- 
ge nehmen und schon an der Farbe 
des Pappaufhängers sekunden- 
schnell entdecken, für welches 
System das betreffende Spiel ist. 
Bleibt zu hoffen, daß der Inhalt ähn- 
lich anfwendig ist wie die nunmehr 
dreifache Verpackung. . . 
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. . . alles Japanisch! Wer weiß, 
was es bedeuten soll. 



. . .edle Japan-News auch für die PC - 
ENGINE: Anfang '90 wird's das 
Mega-Shoot-em-Up IMAGE 

FIGHT direkt von IREM für die 
Nobelkonsole geben (siehe auch 

Spielhallen-News ASM 2/89!). Der 
Engine-Entwickler HUDSON 
SOFT war natürlich ebenfalls nicht 
untätig und wird in Kürze wieder ei- 
nige Titel veröffentlichen, die's in 
sich haben! SoistNEUTOPIA das 
erste reinrassige, schlitzäugige Rol- 
lenspiel für die Engine, bei dem so- 
gar der neue Adapter zum Abspei- 
chern des Spielstandes benutzt wer- 
den kann; SUPER PEACH BOY 
ist ein Geschicklichkeitsspiel für die 
süßen Kleinen, und mit DORAE- 
MON wird ein komplexes Laby- 
rinthspiel die Konsolenuser er- 
freuen. Aber eben nur dann, wenn 
Ihr pro Game mindestens 'nen Hun- 
ni (=100 DM) lockermachen könnt! 
Was soll's, man gönnt sich ja sonst 
nix... 





Hier kann man die wunderschö- 
nen neuen Plastikverpackungen 
bestaunen, die demnächst unse- 
re Mülladen schmücken. . . 



. . .das in ASM 10/89 getestete Pro- 
gramm PC GLOBE +, das uns da- 
mals von/l/w/aso/fzu Testzwecken 
zur Verfügung stellte, kann, nach 
letzten Informationen, nur über die 
Fa. HEIMSOETH, Fraunhoferstr. 
13, 8000 München 5; Tel: (089) 
264060 bezogen werden, . . 
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News 



Für die Leute mit dem etwas schma- 
lerem Geldbeutel hat BOMICO ei- 
nige Hits im Low-Budget-Bereich 
neu aufgelegt. Auf geht's: In der 
POCKET SOFT-Reihe von IN- 
FOGRÄMES erscheinen TRAU- 
MA und T.N.T. für 16-Bit für ca. 30 
DM; THUNDERCATS von ELI- 
TE istzumselbenPreisfürdenAmi- 
ga und ST erhältlich; der C-64 wird 
mit GHOSTS 'N' GOBLINS so 
wie BOMB JACK II vonENCO- 
RE undPARADROID vonRACK 
IT für je 20 Märker (Diskette) be- 
dient. Jetzt dürfen die 
Sparschweine geknackt werden! 



...wer meint, daß für den MSX 
schon der Sterbegesang geträllert 
wird, kann sich beim ROLAND 
TOONEN SPEZIALVERSAND 
eines besseren belehren lassen, 
denn da gibt's für den japanischen 
Außenseiter 4x4 OFF-ROAD 
RACING von EPYX, GILBERT 
von AGAIN AGAIN, PACMA- 
NIA von GRANDSLAM, RAM- 
BO III von OCEAN, PASSING 
SHOT von IMAGE WORKS und 
ein indiziertes Metzelspiel von 
OCEAN. Na, ist das nix?. Hier die 
Bezugsadresse (nach Katalog fragen 
oder bestellen): R.T.S, Postfach 31, 
4178 Kevelaer 1. Tel: (02832) 
78184... 

. . .eine Deflation höchsten Grades 
traf das FAERY TALE ADVEN- 
TURE vonMICROILLUSIONS: 

Statt früher 150 DM kostet die Ami- 
ga-Fassung jetzt nur noch 60 DM. 
Allerdings gab's keine Verlautba- 
rungen darüber, ob die früheren 
Käufer gegen Einsendung einer 
Kaufquittung 90 DM wiederbekom- 
men. . . 

. . .TWINWORLD heißt das neue 
Produkt aus dem deutschen Hause 
BLUE BYTE. Die Jungs aus Mül- 
heim haben ein ausgezeichnetes 
Jump-and-Run-Game für ST & Ami- 
ga entwickelt, das von der Idee her 
einfach, von der Ausführung dage- 
gen ziemlich schwierig zu bewälti- 
gen ist. Kurz umschrieben: Eine Art 
Wonderboy-Game. 







v 



...auch COKTEL VISION/TO- 
MAHAWK möchte sich gern bei 
Euch zuhause fühlen. Deshalb hier 
zunächst in Kurzform (Berichte fol- 
gen später) über das Angebot 
Herbst/Winter 89/90: SKIDOO 
ist ein Action-Game rund um den 
Skidoo-Eskimo-Fahrspaß. Es wird 
hier in den eisigen Gegenden Kana- 
das Wettfahrten oder Tierjagdpha- 
sen geben. Erhältlich für ST, Amiga 
und PC. Normale Preise. 
Wer gern eine Raumf äJire betreten 
und natürlich auch steuern möchte, 
kommt beim höchstrealistischen 
EUROPEAN SPACE SIMULA- 
TOR (Amiga, ST & PC) auf seine Ko- 
sten! Grafisch „anschaulich" läuft 
diese Simulation ab, bei der es auf ei- 
ne peinlich genaue Abstimmung al- 
ler Faktoren und „Hebel" ankommt. 



Eindrucksvolle Szenen reichen von 
der Abschußrampe über das 3D- 
Weltall-Feeling bis hin zur Steue- 
rung der „Kiste" im schwerelosen 
Zustand. ASM wird in der kommen- 
den Ausgabe über ESS berichten. 
NO EXIT heißtfür Euch: Kein Ent- 
rinnen vor den zwölf Monstern (ste- 
hen für die Tierkreiszeichen!), die 
Ihr mit eiskaltem Blick verfolgen 
und vernichten müßt. Ein wenig 
Schwarzer Humor steckt schon 
drin, denn wer an Astrologie glaubt 
oder sich damit beschäftigt, könnte 
leicht verärgert sein .* . . 



Eine der schönsten Zeichentrickfi- 
guren aus der Kritzel-Küche von 
WALTDISNEY kommt nun auch zu 
Euch auf den (Monitor-)Bildschirm: 
OLIVER. Es handelt sich um ein lu- 
stiges Actionspiel, bei dem die eige- 
nen guten Reflexe und eine gewisse 
„Gerissenheit" vonnöten sind, um 
den OLIVER durchs Game zu füh- 
ren. OLIVER - The Computer Ga- 
me erschien übrigens zeitgleich mit 
dem Disney-Streifen - am 15. No- 
vember. ST-, Amiga- und PC-Freun- 
de können ja schon mal ein Auge ris- 
kieren. . . 



. . .lange nichts mehr von SIERRA 
ON-LINE gehört. Nun aber möch- 
te man doch noch rechtzeitig zum 
Weihnachtsabend SPACE 

QUEST III bei den Jungs und Mä- 
deln unter den Weihnachtsbaum 
schieben. Recht so! 

Aber: Hoffentlich bleibt dies nicht 
das einzige Geschenk, eingedenk 
der Tatsache, daß man immerhin 
rund 120 Mark auf die Ladentheke 
legen muß (Amiga-Version)! 

Wie gewohnt geht's hier im dritten 
Teil der Serie zu. Wie immer span- 
nend, knifflig und interessant. Hin- 
zu kommen die Features: Digitali- 
sierte Sprachausgabe, verbesserte 
Animation oder klangvollere 
Sounds... 




. . . zwei erfreuliche Meldungen aus 
dem Hause ELECTRONIC 
ARTS: BATTLE CHESS jetzt 
auch (nach xxx indi.) für C-64-Dis- 
kette (und nur dafür; kein Band). 

Für etwa 45 Mark können nun auch 
die Freunde des 64ers in 3D dem 
wirklich spaßigen „Kampf-Schach" 
Freude abgewinnen. 

Fürs gleiche Geld gibt's nun auch 
(ebenfalls C-64-Disc-only) die 
SENTINEL WORLDS. Dieses 
Science-Fiction-Rollenspiel ist der- 
art gut, daß man sich entscheiden 
sollte, ob BATTLECHESS oder je- 
nes angeschafft wird. 

Vielleicht besorgt man sich auch 
beide... 




. . .endlich, ja endlich hat's jemand 
geschafft, Manfred's Lieblings-Co- 
mic-Helden zu versoften: KING- 
SOFT bemüht sich bis Dezember/ 
Januar für C-64, Amiga, ST und PC 
(Preise stehennoch in denStemen- 
besser: in Aachen!), HÄGAR DER 
SCHRECKLICHE auf unsere 
„Formate" zu bringen. Wie gewohnt 
muß Hägar verschiedene Länder er- 
obern, um für Helga die gewünsch- 
ten Souvenirs mitzubringen. Doch: 
Bis es dazu kommt, daß unser 
Freund heil und reich beladen nach 
Hause zurückkommt, muß er - na- 
türlich - einige „Abenteuer" über- 
stehen. Ich bin gespannt wie'n Flit- 
zebogen. . . 




HÄGAR auf Tour(en) 
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News 



Ungewöhnliches . . 




Völlig aus der Art schlägt das hier ab- 
gebildete Pressefoto von VIRGIN/ 
MASTERTRONIC! Anläßlich der 
PR- Aktionen für das bereits erschie- 
nene SHINOBI stellten zwei der 
führenden „Köpfe" ein etwas bluti- 
ges, makabres Werbefoto zusam- 



men. Wir sehen hier Brynn Gillmo- 
re, wie er (scheinbar) den Kopf sei- 
nes Vorgesetzten Nick Alexander 
der Öffentlichkeit zur Schau stellt. 
Das gab's in London zuletzt auf der 
London Bridge - allerdings ist dies 
schon zweihundert Jahre her. 



Warten und gedulden - trotz mehr- 
maliger Ankündigung- mußte man 
sich schon auf die Amiga-Fassung 
vom SHOOT-EM-UP CON- 
STRUCTION KIT der Firma PA- 




LACE SOFTWARE. Nun lungert 
bei uns in der Redaktion auch schon 
wieder 'ne Reihe von Presse-Infos 
rum, die die ST-Fassung von 
S.E.U.C.K. anpreisen. Die bisheri- 
gen „Erscheinungsdaten": Septem- 
ber, Oktober, November. . . Nun ja, 
wir werden sehen, wann das Ding- 
übrigens für etwa 80 Mark - bei uns 
zu haben sein wird! S.E.U.C.K. ist 
ein Games -Editor, der es ermöglicht, 
mit einfachen Mitteln durchaus 
„künstlerische" Werke zu produzie- 1 
ren. PALACE, laßt die Atarianer 
nicht allzulang warten! 



. . .echt Fix und Foxi waren wohl die beiden Jungs dieser Abbildung, die sich 
zum 85jährigen Bestehen des KARSTADT DORTMUND in Schale 
schmissen. Die Kombination aus Comicfigur und Software verdanken wir üb- 
rigens einer BOMICO- Aktion anläßlich des Kaufhaus-Jubiläums. Und daß 
die beiden Strahlemänner absolute ASM-Fans sind, ist ja wohl logisch. . . 




Völlig ohne „Mithilfe" der Hände 
kann man nun seine NINTENDO- 
Games absolvieren. Der HFC 
(„Hands Free Controller") macht's 
möglich. Man kann sich nun dieses 
Plastikgestell umschnallen und - 
über eine Gummi-Luftröhre und 
über einen Kinn-Joystick steuern. 
Bei der „Röhre" werden durch Sau- 
gen und Blasen die beiden „Knöpfe" 
A + B aktiviert. Stärkeres Pusten 
oder Suckeln ermöglicht die Betäti- 
gung von SELE CT und START (kann 
eingestellt werden). Die Sache mit 
dem Kinn-Joystick erklärt sich, wie 
ich meine, von selbst. Kostenpunkt: 
Etwa 150 Mark. 





Rechtzeitig zum Weih- 
nachtsfest erscheint noch- 
mal ein ganzer Haufen Bud- 
get-Software für alle Rech- 
ner. Es folgt ein Spaziergang 
quer durch den Garten. . . 

KIXX bringt über BOMICO zum 
üblichen Preis von zwanzig Mär- 
kern folgende Klassiker auf Disk: 
CRYSTAL CASTLES (C-64), 
MONTY ON THE RUN (G64), 
ROLLING THUNDER (C-64) 
und KRAKOUT (auch C-64). 

Über das KLASSIX-Label kom- 
men für 35 Mark pro Stück BIO- 
NIC COMMANDO und 
STREET FIGHTER je für Amiga 
und Atari ST. 

RESCUE ON FRACTALUS von 
MASTERTRONICs Plus-Serie 
gibt's nun zum Billigpreis von 15 
Märkern für folgende Rechner auf 
Kassette: C-64,Schneider (464,664 
und 6128) und Spectrum (48, 128, 
Plus 2). 

Schneider-User dürfen sich nun 
auch an „ihrer" Umsetzung der 
TASKFORCE auf dem 

PLAYERS-Premfer-Label er- 

freuen. Kostenpunkt: Zehn Märker. 

MISSION OMEGA von BUG 
BYTE ist für den C-64 auf Kassette 
und für zehn Deutsche erhältlich. 

ATLANTIS bringen für gnadenlo- 
se zehn Mark ihr CROSSFIRE auf 
den C-64-Markt. Mehr ist dazu 
nicht zu sagen! 

Neu von den CODE MASTERS 

kommt zum Günstigpreis der PO- 
WER BOAT SIMULATOR für 
die Spektren 48/128/+2 und +3. 
Für dieselben und andere Rechner 
wird es auch PRINCE CLUMSY, 
WIZARD WILLY (Spectrüm, 
Schneider), FRANKENSTEIN 
JR. (Spectrum, Schneider und C-64) 
und OLLI & LISSA 3 geben. Letz- 
tere Titel werden auf dem neuen 
CARTOON TIME-Label laufen. 



MISSION OMEGA von BUG 

BYTE ist für den C-64 auf Kassette 
und für zehn Deutsche erhältlich. 

...und nochmal CODEMAST- 
ERS! Von hier wurde die Entwick- 
lung eines Interfaces vermeldet, mit 
dessen Hilfe man den C-64, Schnei- 
ders 464/664 und 6128 oder einen 
der Spektren 48/128 oder +3 an ei- 
nen CD-Player anschließen kann. 
Parallel wird eine CD mit 30 CODE- 
MASTERS-Titeln für schätzungs- 
weise 70-80 Mark auf den Markt 
kommen. Als Titel sind folgende Pro- 
gramme geplant: BMX SIMULA- 
TOR, SUPER STUNTMAN, 
FRUIT MACHINE SIMULA- 
TOR, PRO SNOOKER SIMU- 
LATOR, SUPER ROBIN HOOD, 
3D STARFIGHTER, ADVAN- 
CED PINBALL SIMULATOR, 
INTERNATIONAL RUGBY SI- 
MULATOR, DEATHSTALKER, 
BMX FREESTYLE, DIZZY, SU- 
PER G MAN, ATV SIMULA- 
TOR, GHOST HUNTERS, 

STREET GANG FOOTBALL, 
JET BIKE SIMULATOR, SAS 
COMBAT SIMULATOR, BIG- 
FOOT, NINJA MASSACRE, 
FAST FOOD, ARCADE FLIGHT 
SIMULATOR, BMX SIMULA- 
TOR II, THE HIT SQUAD, 
TRANSMUTER, PRO SKATE- 
BOARD SIMULATOR, PRO 
SKI SIMULATOR, VAMPIRE, 
4 SOCCER SIMULATORS, 
TWIN TURBO V8 und TREA- 
SURE ISLAND DIZZY (??). War- 
ten wir's ab! 

ELECTRONIC ARTS bringen ei- 
nige ihrer Titel nun unter ihrem 
SOFTWARE CLASSICS-Label 
wieder auf den Markt. Die Preise 
werden bei ca. 35 Mark für Amiga, 
ST und PC liegen, für 8 Bit-Disk um 
25 Mark schweben und für 8 Bit- 
Kassette auf zehn Märker stürzen. 
Die werden die Titel sein: SERVE & 
VOLLEY (C-64 Kass., Disk, PC), 
RACK 'EM (C-64, Kass., Disk, PC), 
FAST BREAK (C-64, Kass., Disk, 
PC), T.KO. (C-64, Kass., Disk), 
P.H.M. PEGASUS (C-64, Kass., 
Disk, PC, Spektrum, Schneider), 
FUSION (Amiga, ST), STAR- 
FLEET (Amiga, ST, C-64 Disk, PC) 
und EMPIRE (Amiga, ST, PC). 
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BOM.CO Seru/ce/we 

Haben Sie Fragen zu Bomico Spielen 
Möchten Sie Tips zum Spie fablauf? 
Unsere Spielexperten helfen weiter! 
Mo. -Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr. 
Ein Anruf genügt: Tel.: 069/77802 



X. 



£& 



■Software. Nordring 71. 4630 Bochum. Tel.: 0234/680460. Fax: 0234/680497 
Vertrieb: BBSUM Flbinger Straße 1. 6000 Frankfurt a.Main 90 




TOP 30 im Dezember 



Liebe Leser, wir haben für Sie die aktuelle Software-Hit- 
parade zusammengestellt. Hierbei haben wir uns auf 
die uns übermittelten Verkaufszahlen der Software- 
Großhändler und auf Leserzuschriften gestützt. (Ver- 
kaufszahlen: 1/3; Leserwünsche: 2/3). Um die Charts 
für Sie übersichtlich zu machen, haben wir sie nach der- 
zeitiger und vorangegangener Plazierung, Programm- 
name, System und Herstellerfirma untergliedert. 



\ 



Aktuelle 
Plazierung 


Letzte 
Plazierung 


Spiel 


System 


Hersteller 


1 


- 


Batman - The Movie 


Amiga/C-64 


Ocean 


2 


6 


Beach Volley 


ST/Amiga/C-64/CPC/Spectru m 


Ocean 


3 


2 


Kult 


Amiga/ST 


Exxos 


4 


3 


Populous 


Amiga/ST 


Electronic Arts 


5 


11 


Xenon 2 - Megablast 


ST/Amiga 


Image Works 


6 


- 


Shadow of the Beast 


Amiga 


Psygnosis 


7 


10 


The Games-Summer Edition 


ST/Amiga 


Epyx/US GOLD 


8 


- 


New Zealand Story 


ST/Amiga/C-64/CPC/Spectru m 


Ocean 


9 


9 


Lizenz zum Töten 


ST/Amiga/C-64/PC 


Domark 


10 


1 


Buffalo Bill Games 


Amiga/ST/CPC/PC/C-64 


Tynesoft 


11 


5 


RVF Honda 


ST/Amiga 


Micro Style 


12 


16 


Quartz 


ST/Amiga 


Firebird 


13 


21 


Super Hang On 


ST/Amiga/C-64/CPC/Spec./Sega/Mega 


Electric Dreams 


14 


7 


Silkworm 


Ami ga/ST/C-64/CPC/Spectru m 


Virgin/Mastertronic 


15 


- 


North and South 


Amiga/ST 


Infogrames 


16 


19 


Batman - Caped Crusader 


ST/Amiga/C-64/CPC/Spectrum 


Ocean 


17 


22 


Phobia 


C-64/ST 


Image Works 


18 


23 


Personal Nightmare 


Amiga/PC/ST 


Horrorsott 


19 


17 


Fugger 


C-64/Amiga/ST/PC 


BomJCO (ehem. ASM-Microw.) 


20, 


25 


Paperboy 


Amiga/ST/PC/CPC/Spectrum/C-64 


Elite 


21 


4 


Kick Off 


ST/Amiga/C-64 


Anco 


22 


8 


MicroProse Soccer 


C-64/Spectrum/Amiga/ST/CPC/PC 


MicroProse 


23 


- 


Rock 'n' Roll 


Amiga 


Rainbow Arts 


24 


14 


Bio Challenge 


ST/Amiga 


Delphine/Palace 


25 


- 


Great Courts 


Amiga/ST (Farbe + Mono) 


Ubi Soft 


26 


- 


Star Wars Trilogy 


ST/Amiga/CPC/C-64/Spectrum 


Domark 


27 


- 


The Story so far - Vol. 3 


Amiga/ST 


Elite 


28 


- 


Soccer Manager Plus 


Amiga 


Starbyte 


29 


wieder drin! 


Hostages 


X-64 


Infogrames 


30 


- 


All Points Bulletin 


ST/Amiga/C-64/PC 


Domark/Tengen 



Top Ten/C-64 


1 Batman-Movie 


Ocean 


2 New Zealand Story 


Ocean 


3 Buffalo Bill 


Tynesoft 


4 xxx (indi.) 


Ocean 


5 Phobia 


Image Works 


6 Silkworm 


Virgin 


7 Stormlord 


Hewson 


8 Fugger 


Bomico 


9 Uridium 


Rack 'it 


1 Story so far 


Elite 



Top Ten/Spectrum 




1 xxx (indi.) 


Ocean 


2 Dragon Ninja 


Ocean 


3 WEC Le Mans 


Ocean 


4 xxx (indi.) 


Ocean 


5 New Zealand Story 


Ocean 


6 Super Hang On 


Electric Dreams 


7 Red Heat 


Ocean 


B Star Wars Trilogy 


Domark 


9 Silkworm 


Virgin 


1 Indiana Jones 


Lucasfilms 
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1 Kult 


Exxos 


2 Xenon 2 


Image Works 


3 Summer Edition 


Epyx/US BOLD 


4 Super Hang On 


Electric Dreams 


5 Populous 


Electronic Arts 


6 Beach Volley 


Ocean 


7 Buffalo Bill 


Tynesoft 


8 RVF Honda 


Micro Style 


9 Lizenz zum Töten 


Domark 


10 Quartz 


Firebird 



Tod Ten/Amiqa 


■■§■ ■ktfH 


1 Batman-Movie 


Ocean 


2 Beach Volley 


Ocean 


3 Kult 


Exxos 


4 Populous 


Electronic Arts 


5 Beast 


Psygnosis 


6 Lizenz zum Töten 


Domark 


7 Summer Edition 


Epyx/US GOLD 


8 Silkworm 


Virgin 


9 Xenon II 


Image Works 


10 Buffalo Bill 


Tynesoft 



Top Ten/Amstrad 


1 Buffalo Bill 


Tynesoft 


2 Super Hang On 


Electric Dreams 


3 xxx (indi.) 


Elite 


4 xxx (indi.) 


Ocean 


5 Silkworm 


Virgin 


B Newzealand Story 


Ocean 


7 R-Type 


Electric Dreams 


8 Batman-Crusader 


Ocean 


9 Star Wars Trilogy 


Domark 


10 WEC Le Mans 


Ocean 



TopTen/PC 




1 Virus 


Firebird 


2 Search for Titanic 


Capstone 


3 Caweman Ugfilympics 


Electronic Arts 


4 Personal Nightmare 


Horrorsoft 


5 Buffalo Bill 


Tynesoft 


f-15 Strike Eagle II 


MicroProse 


7 Falcon F-16 


Spectr. Holobyte 


8 MicroProse Soccer 


MicroProse 


9 Leisure Larry II 


Sierra On-Line 


10 Archipelagos 


Logotron 



285 km/h! 
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285 km/h Spitze — das ist die bisher absolute Höchstge- 
schwindigkeit, zu der ein Golfball kurz nach dem Abschlag 
beschleunigt wurde. Wenn Sie diesen ultimativen Geschwin- 
digkeitsrekord im Sport der "Oberen 10.000" nachspielen 
oder gar überbieten wollen, dann sollten Sie das nur mit 
einer ultimativen Golf Simulation: ULTIMATE GOLF, was 
sonst! 

AMIGA, ATARI ST, PC 



Informationen? 

Coupon ausfüllen und abschicken 



An: Ariolasoft GmbH, 
Haupstraße.70, 4835 Rietberg 2 



LA SOFT ARIOLA 5 

r ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA 5 

r ARIOLA SOFT AR] 

LA SOFT ARIOLA < 

T ARIOLA SOFT ARI 

PLA SOFT ARIOLA 5 

T ARIOLA SOFT ARI 

■LA SOFT ARIOLA 5 

*T ARIOLA SOFT ARI 

■LA SOFT ARIOLA < 

IT ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA 5 

$T ARIOLA SOFT ARI 

ILA SOFT ARIOLA j 

'' T ARIOLA SOFT ARI 

^LA SOFT ARIOLA S 

IT ARIOLA SOFT ARI 

|LA SOFT ARIOLA 5 

f ARIOLA SOFT ARI 

ILA SOFT ARIOLA S 

|T ARIOLA SOFT ARI 

ELA SOFT ARIOLA < 

BT ARIOLA SOFT ARI 

■LA. SOFT ARIOLA 5 

g3f ARIOLA SOFT ARI 

ILA SOFT ARIOLA 5 

I ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA < 

r ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA £ 

J ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA 5 

T ARIOLA SOFT ARI 

ILA SOFT ARIOLA 5 

T ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA 5 

T ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA S 

X ARIOLA SOFT ARI 

ILA SOFT ARIOLA 5 

v T ARIOLA SOFT ARI 

>LA SOFT ARIOLA ^ 

k r ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA S 

r ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA S 

F ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA S 

r ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA 5 

T ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA S 

I* ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA S 

r ARIOLA SOFT ARI 

"LA SOFT ARIOLA S 

F ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA S 

T ARIOLA SOFT ARI 

.LA SOFT ARIOLA 5 

r ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA S 

r ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA S 

r ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA S 

T ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA 5 

r ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA 5 

r ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA 5 

T ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA S 

T ARIOLA SOFT ARI 

LA SOFT ARIOLA 5 




^-o-oFTARIÜ 
r ARIOLA SQ1 
LA SOFT ARI 
r ARIOLA SOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA * 



Die Geister sind 



1984 schlugen der Film und das 
Spiel sämtliche Rekorde. Ghost- 
busters wurde mit über 2 Millionen 
Einheiten zum meistgekauften 
Spiel des Jahres. Die Chancen für 
Teil 2 stehen gut, diesen Erfolg zu 
wiederholen. Rechtzeitig vor dem 
Filmstart im Januar ist GHOST- 
BUSTERS II erhältlich. Für alle die 9 
die die Fortsetzung erleben oder 
neu entdecken wollen. 
Neuer Film — Neues Spiel, natürlich 
wieder von Activision. 
Für C64 Cass./Disk 9 CPC Cass./ 
Disk, Atari ST, Amiga und PC. 
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Activision Deutschland, ein Tochter- 
unternehmen der Mediagenic GmbH. 
Marketing-Büro: Hauptsir. 70, 
4835 Rietberg 2, Tel. 05244/408-40. 
Exklusiver Vertrieb: AriolaSoft GmhH. 
Vertrieb Österreich: Karasoft. Vertrieb 
Schwein: Thali AG. 




(i) 1989 Columbia Plctures In 




Inc. All Rights Rcserved. 



vieder los ! 






$4 



: 



„mm 



- - -- .- . s 



Streß und Hektik und andere Katastrophen . . . 

. . . beuteln uns täglich, stündlich, jede Minute, und dann klingelt auch noch das Telefon. Mir gegenüber sitzt 
jetzt eine neue Kollegin, Gabi - keine Ahnung, was die da den ganzen Tag lang macht -zumindest ist sie ganz 
nett und versucht nicht, für irgendwelche Aschenbecher, die ich nicht fülle, 50 Pfennig von mir zu kassieren, 
wie es Frau Bebendorf aus Grebendorf (selten so gelacht...), eine der nicht zu entmutigenden Putzfrauen tut, 

die unser Chef durch die Hallen düsen läßt. Die Secret-Service-Seiten sind glück- 
licherweise wieder einmal voll geworden, um auch einen für Euch interessanten 
Teil Vorwort zu schreiben. Bei Tips und Tricks werde ich in Zukunft, wenn möglich 
und vorhanden, den Namen des Einsenders anhängen. Das spart mir das Erfin- 
den von neuen Dankeshudeleien und Euch die Nerven, die ansonsten bei deren 
Lektüre draufgegangen wären. Ääähm, ansonsten ist alles voller Aale und zer- 
kratzt, und das Vorwort ist hierzu Ende. 16 Tons! Weil's mir gerade noch einfällt: 
Schönen Gruß an E. H. aus Hamburch und danke der Nachfrage! Schönen Tag 
noch, Uli! (P.S.: Hier ein weiteresmal unsere Adresse für alle, die sich gern beteili- 
gen möchten, indem sie uns irgendwelche Tips schicken: ASM, Secret Service, 
Postfach 870, 3440 Eschwege) 



Wir bringen's einfach immer 
wieder: Bei dem Rollenspiel 

DIE DUNKLE DIMENSION 

kann man die Charaktere mani- 
pulieren! Man nehme einen 
Maschinensprachemonitor, la- 
de die Daten von Diskette mit 
LOAD„DDD.SAVE",8,1 und un- 
tersuche den Bereich von 
$C000 bis $C0F0. Näheres 
steht in der Abbildung, für die 
wir uns bei Dominic Schuhma- 
cher bedanken! 
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TIPS: 



Wer den ZAMZARA-Cheat 
noch nicht gekannt hat, lernt 
ihn jetzt kennen: Beide Shift-, 
die Commodore- und die Re- 
turntaste gleichzeitig drücken 
und zack! 

Anscheinend gibt es noch eine 
andere Version des GRADIUS- 
Cheats auf dem NES.Man gehe 

ins Spiel, mache eine Pause (im 
wahrsten Sinne des Wortes) 
und mache mit dem Joypad ei- 
nige Dinge: Hoch, hoch, runter, 
runter, links, rechts, links, 
rechts, B, A und wieder starten. 
Mr. NES 

Wenn jemand ein paar Spiele 
von PLAYERS und auch ein Ac- 
tion-Cartridge besitzt, dann 
könnte dies für ihn interessant 
sein: Man lade das Spiel von 
Kassette und gebe im Spiel ei- 
nen Reset. Man schalte das 
Toolkit-System wieder ein, ge- 
be ein OLD und drücke Fl. Im 
folgenden Listing (es ist meist 
nicht sehr lang) sucht man 
schnell die Anweisung Ml= 
MI+1 und ändert sie in MI=MI+ 
um. Man findet sie meist in der 
Nähe des Game Over-Strings. 
Und jetzt endlich startet man 
mit RUN, und die Sache ist ge- 
gessen. * Marco Zorich 

Und hier starten wir einen Ver- 
such, BUBBLE BOBBLE auf 
dem C-64 einen Poke zu ver- 
setzen. Man nehme sein Origi- 
nal, ein beliebiges Bearbei- 
tungsmodul und setze in 
$04D8 eine tfßD.Toi, toi, toi! 
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Und jetzt, wo alle Müllkönige 
glücklich sind, können wir uns 
der MARS SAGA voll und ganz 
widmen: 

Wie man in das Höhlensystem 
gelangt, welches nach Prosce- 
nium führt, dürfte allen inzwi- 
schen klar sein, überspringen 
wir's also einfach. Also, bevor 
man das System der VOLCA- 
NIC VENTS betritt, sollte die 
Party schon ziemlich gut drauf 
sein. Besonders der Arzt der 
Party sollte mindestens das 
Med Kit A beherrschen, da die 
Höhlen mit Cave Inns, Steam 
Vents, Lava Streams und jeder 
Menge starker Feinde gespickt 
sind. 

Das Höhlensystem besteht aus 
drei Leveln, danach ist man in 
Proscenium. Die Stadt selbst ist 
völlig zerstört, und man sieht 
auch, wodurch. Lediglich die 
Minen der Stadt können betre- 
ten, werden. Hier sind die Geg- 
ner harmloser, und man kann 
ihnen fast immer mit Flee aus- 
weichen. Hinter den Minen gibt 
es mindestens zwei weitere 
Höhlen. Das Durchforsten der 
ersten Höhle langt allerdings 
für das Lösen des Spiels. Weiß 
der Geier, ob die anderen Höh- 
len auch einen Sinn haben. 
Zur großen Freude versagt hier 
die Mapping Box, weil Karten- 
zeichnen hier nämlich lebens- 
wichtig ist. In den Höhlen findet 
man jede Menge Rubber Bal- 
loons, die von den Marsianern 
ausgeschieden wurden. Je 
mehr von diesen Dingern man 
findet, desto besser versteht 
man die Marsianer und ihre 
Kultur. Hinter ihnen findet man 
oft marsianische Ausrüstungs- 
gegenstände (Reaver Rifle, be- 
stes Gewehr, Rifle Skill für alle 
außer Tom Jetland erforderlich, 
Buzz Gun, beste automatische 
Waffe, kein Skill erforderlich, 
Synapse BM, gute automati- 
sche Waffe, mit dem Pulse Laser 
vergleichbar, kein Skill, Marrow 
Bat, gute Schlagwaffe, kein 
Skill, Bender, beste Schlagwaf- 
fe, kein Skill, Paralyser (erzeugt 
Pain), beste Are Gun, hoher Are 
Gun SkilF, Mind Blast (erzeugt 
Death Ray), gleichwertig mit 
Paralyser, aber kein Skill, Mind 
Melt (erzeugt Death Ray), An- 
wendung wie Thrown Weapons, 
kein Skiff, kann für einen (!) 
ganzen Kampf verwandt wer- 
den, Armor?, bester Armor im 
Spiel, Batile Armor Skill, Mind 
Mend, bestes Med Kit, kein Skiff, 
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heilt bei einmaliger Anwendung 
bis zu 100%, verbraucht sich 
nie). 

Hat man die Höhle hinter den 
Minen ausgelotet, geht man 
den ganzen Weg nach Parallax 
zurück. Man sollte die Party nun 
noch einmal ordentlich trainie- 
ren und Schwachpunkte der 
einzelnen Charaktere ausmer- 
zen. Nun packt man noch genü- 
gend flächendeckende Waffen 
in sein Säckel und betritt die 
Tunnel A. oder A- in Parallax 



oder A9 in Progeny (die Tunnel 
befinden sich immer an den 
nördlichsten Enden der Städ- 
te). Für die Lösung ist es egal, 
welchen Tunnel man wählt, die 
Tunnels sind jeweils Labors der 
Marsianer, in welchen sie mit 
Hilfe von Maschinen neue Le- 
bensformen schufen. Eines Ta- 
ges bohrten Minenarbeiter von 
Proscenium ungewollt diese 
Tunnel an. Dadurch entkamen 
die neuen Lebensformen aus 
den Labors und zerstörten 
Proscenium. 



So, dies ist der eindeutig heiße- 
ste Tip zu AFTER BURNER auf 
dem C-64: Wenn man die Taste 
CTRL gedrückt hält, kommt 
man angeblich nach einigen 
Momenten einen Level weiter. 
A. Weppel 



Und jetzttun wirwasfür.d.h. ge- 
gen PRISON. 

Level 1: Die Compu-Karte und 
die Uhr nehmen (einen Blick 
auf das Handgelenk werfen) 
und mit der Karte die Tür öffnen. 

Level 2: Den Code-Stecker ho- 
len und ihn in die Buchse an der 
Tür tun. In den Raum mit der 
Bombe gehen. Das rote Kabel 
des Zünders durchschneiden 
und den Sprengstoff aufheben, 
vor dem Schutthaufen ablegen 
und schnell zur Seite gehen. 
Jetzt das Juwel und die Krawat- 
te einsammeln, zum Penner ge- 
hen und das Juwel gegen die 
Verkaufsautomatenmünze tau- 
schen. Bis 21h warten (mög- 
lichst irgendwo schlafen), in 
den Nachtclub gehen, dort die 
Krawatte ablegen und das Brett 
aufnehmen. Nun zum Ticketau- 
tomaten (das Brett braucht man 
für das große Loch vor der 
Bahnstation), dort die Münze 
einwerfen und ein Ticket in das 
Zentrum der Stadt wähfen. Man 
nimmt das Ticket und gibt es 
dem Kontrolleur. Man kann jetzt 
in den Zug einsteigen. 

Level 3: Zuerst das Videoband 
holen, danach den Kontroll- 
stecker. Das Videoband 
tauscht man nun gegen die In- 
formation des Gnoms und 
macht sich auf, um in der vom 
Gnom angegebenen Zeit vor 
der Bank zu sein. Man nimmt 
die Waffe, fährt im Block A mit 
dem Lift nach oben, öffnet mit 
dem Kontrollstecker die ver- 
schlossene Tür, tauscht ihn 
gegen den Kontrollstecker 3 



und öffnet mit ihm die Tür im 
Erdgeschoß. Nun also zur 
Bank! Die Waffe tauschen wir 
beim Gnom gegen die Kombi- 
nation. Man betritt das Bankge- 
wölbe und nimmt, wenn man 
den Kontroll Stecker weggelegt 
hat, die Münze auf. Die Kombi- 
nation braucht man nun auch 
nicht mehr (??!?). Man holt sich 
nun das Ersatz-Robot-Gehirn, 
geht zur Sekretärin, entfernt ihr 
Gehirn, fährt mit dem Lift in den 
ersten Stock und nimmt das 
Schiffsteil. Anschließend holt 
man das andere Schiffsteil (ist 
bei der Mülltonne versteckt), 
geht zum Transporter und wirft 
die Münze ein. 



Level 4: Man holt den Minen- 
Detonator und den Treibstoff. 
Mit dem Minen-Detonator 
sprengt man die Minenfelder 
(beim dritten Feld bleibt immer 
eine Mine heil!), macht sich mit 
dem Lift nach oben, nimmt den 
Schneidbrenner und füllt ihn 
mit dem Treibstoff. Man fährt 
noch einen Stock höher und 
entfernt mit dem Schneidbren- 
ner das Lüftungsgitter. 



Level 5: Den Hebel umlegen, 
das Schiffsteil nehmen, den 
Identitäts-Handschuh holen 
und mit ihm die Tür öffnen. Den 
Transporter T-1 benutzen, das 
Stellrad holen und mit ihm den 
Gashahn abdrehen. Wenn der 
Penner im Lüftungsschacrjt ist, 
verschließt man alle Ausgänge 
(Hebel benutzen) und läßt ihn 
erst wieder heraus, wenn er ei- 



nem etwas Wertvolles ver- 
spricht. Den Servo-Antrieb 
nimmt man und benutzt den 
Transporter T-3. Nun wird der 
Servo dem Alien gegeben, der 
Dongle-Stecker und das 
Schiffsteil geholt, erneut der 
Transporter T-1 benutzt. Mit 
dem Dongle-Stecker kann man 
nun die Sperre am T-4 aus- 
schalten und durch den Trans- 
porter gehen. 



Level 6: Hier legt man den Stein 
auf den Kontakt und holt den 
Stiefel (unterwegs den richti- 
gen Hebel umlegen, haha!), so- 
wie das Solenoid. Den Stiefel 
braucht man für den anderen 
Kontakt. Mit dem Solenoid akti- 
viert man den Medo-Roboter. 
Nun wird das Bronzetablett und 
das glühende Plasma aufgeho- 
ben, woraufhin letzteres dem 
Medo-Roboter geben wird. 
Jetzt sollte man eine Arznei ge- 
gen die Seuche verlangen und 
sie dem Seuchenkranken ver- 
abreichen (dabei muß man fix 
sein). Nun wird der Raum kurz 
verlassen, das hinterlassene 
Schiffsteil eingesammelt, der 
Schlüssel geholt und das Bron- 
zetablett dem Zöllner gegeben. 
Nun noch die Tür mit dem 
Schlüssel öffnen, die Müllhalde 
nehmen (??) und dem Müllkö- 
nig geben. Den Hebel umlegen, 
den Schrott und die andere 
Müllhalde holen. Beides wie- 
derum dem Müllkönig geben,, 
das Schiffsteil und den Tele- 
portpass aufnehmen", den Tele- 
porter benutzen. Das war's! 

Thomas Kozina 
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Hier ist sie wieder, die hint-hunt-Ecke, die längst fester 
Bestandteil im SECRETSERVICE ist. Hier werden Leser- 
fragen veröffentlicht, und andere Leser, die die genann- 
ten Probleme schon bewältigt haben, sind aufgerufen, 
uns die Lösungen zu schicken. Diese werden dann in ei- 
ner der folgenden Ausgaben veröffentlicht. 



Die Fragen . . 



Und immerwiederdas eine alte 
Thema: POLICE QUEST IL Ich 

meine, schließlich muß alles 
gesagt sein, und wer nun immer 
noch nicht tauchen darf, der 
kann Sonny in seiner Briefta- 
sche nach dem certificate su- 
chen lassen. Aha! Gefragt hat- 
ten hier eine ganze Menge Le- 
ser. 

Marcus kommt bei HILLSFAR 
bei der Sache mit dem Dieb 
nicht zurecht. Sein letzter Hin- 
weis war A thief was murdered . 
in the northwestern part of the 
c/fyundnunistderZappenab... 

Schwenken wir nun zur Hotline 
ab... 

PHANTASIE III: Wie kommt 
man in den dritten Magical 
Pool? 

PHANTASIE I: Wie kann man ' 
am Ende des Temple ofDosne- 
bia verhindern, daß der schwar- 
ze Lord abhaut? Wie kommt 
man in den Tempel der Dark Do- 
minion Clerics? 

PHANTASY STAR: Wie be- 
kommt man das Hovercraft? 
Wie bekommt man den Magic 
Key? Wie sieht's mit einer kom- 
pletten Lösung aus? 

Y's: Wie kann man den letzten 
Endgegner besiegen? Selbst 
mit voller Ausrüstung kommen 
ein paar Leser nicht zu Potte. 

Und zurückgeschwenkt... 

Charles Schwab sucht die Lö- 
sung von LEATHER GODDES- 
SES OF PHOBOS. 

Ein Problem anderer Art hat 
Alexander Klutzny. Er besitzt 
das Programm SUMMER GA- 



MES I auf Kassette und weiß 
nicht, wie er die Disziplinen 
nach dem 100-Meter-Lauf la- 
den soll. Auf dem Monitor er- 
scheint zwar der Befehl PRESS 
REWIND ON TAPE, ist dies aber 
getant, folgt nichts weiter. Was 
hängt hier wo? 

ULTIMA II: Irgendjemand 
kommt keinen Level höher. 
Woran liegt's? 

FORGOTTENWORLDS: Kennt 
jemand einen Cheat für dieses 
Game? 

MIRACLE WARRIORS: Wo be- 
kommt man den Odysseys- 
Schild? 

JACK THE NIPPER 2 (C-64): 

Hier hat jemand ein Seil gefun- 
den. Was kann bzw. soll man 
damit tun? 

BATTLETECH: Einer sitzt rum 
und findet die Cache trotz un- 
serer Lösung einfach nicht. 

ELITE: So, jetzt wollen wir's 
aber genau wissen! Wann ge- 
nau kommen bei ELITE auf 
16Bit die einzelnen Missionen, 
und wann ist man endlich 
Elite??? 

DIZZY: Wie kann man Zaks be- 
siegen? 

Und C-64: Stefan hat zwei Fra- 
gen. Welches Wort muß man 
dem Archmage Flain im Turm 
Skara Braes sagen? Gibt es 
irgendwelche Pokes oder 
Cheats zu M.U.L.E.? 

So, jetzt gibt's nochmal die eine 
letzte endgültige Frage zu WA- 
STELANO: Der genaue Weg 
durch die Base Cochise und 



deren Sprengung und so. Hier 
is' er nich', wo is' er dann? 

Noch einmal POOL OF RA- 
DIANCE! Andreas Michtigk 
sucht das Versteck der Lizard- 
men und findet's nicht! 

Und heute machen wir mit ei- 
nem Oldie auf: I. Schutt weido- 
miert bei BARD'STALE I. Wor- 
fürwird d er Exorwand benötigt? 
Welche Antwort muß man dem 
Magic Mouth In Kylearans Tower 
geben? Haben die 396 Berser- 
kers in Harkyn's Castle etwas 
mit der Lösung zu tun? (Der 
Exorwand heilt Besessenheit 
oder sowas, die Antwort lautet 
hoffentlich STONE GOLEM und 
die Berserker sind dazu da, das 
Spiel nur ein wenig zu würzen.) 

M. L, der Ungenannte, got bei 
STEIN DER WEISEN stuck. Er 
steht vor dem Stadttor und 
kommt nicht rein, da sich ein- 
fach kein Käufer für das Huhn 
finden will. Was nun? 

In die Zeitmaschine bei CHRO- 
NO QUEST I einzusteigen, 
scheint auf dem Amiga ein Pro- 
blem darzustellen. Zumindest 
weiß Walter Namenlos nicht 
weiter. Wer tut's? 

FRANKIE CRASHED ON JUPI- 
TER ist alt. Das kann niemand 
bestreiten. Einem geht der Sau- 
erstoff aus, das find' ich gut. Wie 
bekommt man das Mondmobil 
in Gang? Was macht man mit 
folgenden Gegenständen: Li- 
sting mit Code Kingsoft, 3D- 
Chess, RAM-Card, Tape-Recor- 
der, Jupiter Dust, Wrench, Empty 
Cup, Laserund Android? 

Mathias Breitschrift kommt hei 
POLICE QUEST I mit den Mo- 

1 torradrockern nicht klar. Wer 
will es ihm nochmal erklären? 
(Ok, ich mach's: Also, man geht 
hin und sagt den Rockern, daß 
sie ihre Krads ein wenig beisei- 
te bewegen möchten {movo bi- 
kes müßte hierWirkung zeigen). 
Da sie anscheinend nicht ganz 
einer Meinung mit Sonny sind, 
brät der ihnen eins mit seinem 

jnightstick über, und der Ofen 
läuft...) 

Was muß bei MINDSHADOWin 
Luxemburg gemacht werden? 
Einfache Frage, schnelle Ant- 
wort? 

Und wieder POOLOF RADIAN- 

CE: Wo findet man die Silver 
Bottle in den Koboldhöhlen im 
Osten? Eine Frage von Sascha 
Gebauer. 

Sprite möchte mal was zu NEW 1 
ZEALAND STORY fragen: Wie 
geht der Weg im Labyrinth von 
Level 5-2? (Wissen wir auch 
nicht! Der Cheat allerdings 
funktioniert so: Man gibt im TT- 



telscreen MOTHERFUCKENKI- 
WIBASTARD ein und hat un- 
endliche Leben!) 

Und wieder eine oder zwei Fra- 
gen, diesmal von Tobias Hardt: 
Wie entkommt man bei THE 
HOBBIT aus dem Gobiin Dun- 
geon und aus dem Elvenking 
Dungeon? Wie kommt man un- 
beschadet zu dem Wasserfall? 
Bei der Forest Road wird man 
von etwas gestochen, nachdem 
es auch einen heruntergefallen 
ist. Was passiert jetzt? 

Martin Waller sucht bei 
SKRULL auf dem Amiga den 
Blood Bow. Gibt es jemanden, 
der das Ding schon gefunden 
hat? 

Wie man bei CASTLE OF TER- 
ROR durchs Schloßtor gehen 
kann, möchte Frank wissen. Die 
Zugbrücke geht runter, aber 
was dann? 

Mr. Magic mit dem tollen Pseu- 
donym kommt bei SPACE 
QUEST II die Bergwand nicht 
hoch, an die man kommt, wenn 
man den Wächter mit der Spore 
umgebracht hat. Cool bleiben 
und vielleicht antworten? 

PLK 033379 D fragt uns, ob je- 
mand die Codes von HOLLY- 
WOOD POKER PRO kennt. 
Welche Codes denn? 

Jetzt, wo bald der zweite Teil von 
MERCENARY erscheint, haben 
wir nochmai ein Paket Fragen 
zu diesem Renner bekommen. 
Arnold Martin fragt sich und 
uns: Wie kann man die beiden 
Mächte voneinander unter- 
scheiden? Was kann man mit 
dem Stuhl und dem Verbands- 
kasten machen? Was ist mit 
den Räumen, bei denen auf der 
Tür ein Dreieck ist? Wenn man 
durch eine Beam-Tür geht, lan- 
det man ab und zu im Gefäng- 
nis. Im Gefängnis sind zwei 
Punkte. Was haben die zu be- 
deuten? Außerhalb des Stra- 
ßennetzes ist so ein seltsames 
Gebäude. Was hat es damit auf 
sich? Was kann man mit den 
Radaranlagen anfangen? 

Und nun geht es offiziell mit 
BLOODWYCH los! Robert 
kommt bei der ersten Spinne 
nicht weiter. Wie verhält man 
sich am besten? 

Am 31. Oktober schlugen Fix 
und Faxi zu. QUESTRON II: Wo 
genau findet man den Wand of 
Power? Wie öffnet man die grü- 
ne Pforte, die in die Tombs 
führt? Wer hat allgemein Tips zu 
SWORDS OFTWILIGHT? 

In unserer GOLD RUSH-Lö- 

sungshilfe steht, daß man mit 
dem an den Faden gebunde- 



116 



12/89 



nen Magneten „angeln" soll, um 
den Schlüssel zu bekommen, 
mit dem man dann die Tür öff- 
nen kann. Philipp Albert kommt 
nicht klar. (Soweit wir wissen, 
muß man mehrmals versuchen, 
das Seil herunterzulassen und 
wieder einzuholen. Nach einer 
gewissen Zeit bleibt der 
Schlüssel am Magneten hän- 
gen.) 

WASTELAND: Wo genau (!) 
kann man den Android Head 
finden? 

Hat schon wer 'nen Cheat für 
XENON II? Mehrere Leute su- 
chen ihn bereits, bloß alle ohne 
Systemangabe! Schlümpfe! 

Jürgen Hüsken fragt zu ALEX 
KIDD - High Tech World nach 



einer genauen Beschreibung 
der Lage der letzten beiden 
Kartenteile. Wer hat sie? 

Ein Herr "Rübezahl (naja, viel- 
leicht auch ohne „Herr") sucht 
einen Cheat fürCYBERNOID I. 
Ein hoffnungsloser Fall? (Man 
gehe ins Tastenbelegungsme- 
nü und gebe YX E S ein - und 
Cheat!) 

Hier machen wir sogleich mit 
DEMON'S WINTER weiter. 
Bubble und Bobble schaffen 
es nicht, die Zaubersprüche 
„Feuer-Summon-Windrunen" 
und „Posession" zu erlernen. 
Was ist zu tun, um in den Kata- 
komben des Gottes Gamur 
(diese befinden sich außerhalb 
des Tempels) nicht von den 
Wänden erdrückt zu werden? 



und ein paar Antworten 



Fangen wir mit ULTIMA IV an. 
Die Sache mit dem Justice- 
Wert aus Nr. 8+9/89 ist einiger- 
maßen geklärt. Marcus Ost- 
mann schreibt, daß derWert auf 
die Spitze gebracht werden 
kann, indem man entweder 
beim Kauf von Reagenzien im- 
mer den vollen Preis bezahlt 
oder die Bettler immer mit et- 
was Gold versorgt. Einfach mal 
austesten uns besten Tank! 

Gleicher Einsender, andere 
Antwort; POOL OF RADIANCE 
aus Ausgabe 11/89! Das No- 
madenlager findet man direkt 
oberhalb des großen Waldes. 
Hier kann man ruhig mal ein 
klein wenig suchen und wird si- 
cher schnell Erfolg haben. Und 
meht: Der alte Dieb befördert 
die Partymitglieder nicht, was 
auch zum Lösen des Spiels 
überhaupt nicht nötig ist. Und 
hier noch einmal für alle, die's 
einfach nicht glauben wollen: 
Der erfolgreich beendete 
Kampf gegen Tyranthraxus ist 
die letzte echte Aktion in POOL 
OF RADIANCE. Man kann zwar 
noch weiterspielen, aber es 
wird sich nichts Tolles mehr er- 
eignen! 

Eva Hoogh war bereits in Am- 
brosia, denn hier geht es um die 
Lösung von ULTIMA III. Und so 
gelangt man hin: Man kapert 
ein Piratenschiff und stürzt sich 
mit ihm in den Meeresstrudel. 
Das sollte man aber nur tun, 
wenn jedes Partymitglied alle 
vier marks hat, da die Party 
sonst den Abgang macht. In 
Ambrosia stehen die vier Shri- 
nes, in denen man seine Eigen- 
schaften aufbessern kann. Im 
Südwesten des Landes ist ein 
Schiff, mit dem man Ambrosia 
wieder verlassen kann. Tach, 
schön' Urlaub gehabt? Gruß 
auch an Stefan Siebt! 



„Blub" macht die Frage zu 
FLUNKY aus Nr. 10/89. Martin 
Löffler weiß die Antwort: Im Kel- 
ler findet man eine im Wasser 
versteckte Bombe. Die steckt 
man sich ein. Man macht ein 
Feuer im Kamin und legt die 
Bombe davor. Hier muß sie nun 
solange liegen, bis sie sich „rot" 
gefärbt hat. Die Zeitspanne, bis 
dies der Fall ist, überbrückt 
man am besten in der Küche, 
wo Flunkysich die Kiste mit der 
Bezeichnung red besorgt. Wei- 
ter geht's, die Kiste muß vor Fer- 
gies Tisch! Und nun ist Schnel- 
ligkeit angesagt. Die Streich- 
hölzer auf die Bombe legen, 
welche nun zu flackern beginnt. 
Man nimmt die Bombe, packt 
sie in die Kiste und packt dann 
die Kiste auf den Tisch. Die 
Bombe explodiert in der Kiste 
und verteilt die rote Farbe auf 
Fergies Gesicht. AUs lauter 
Freude über die wiedergewon- 
nenen Sommersprossen gibt 
Fergie einem das ersehnte Au- 
togramm. 



Von Karl Wiltsch haben wir die 
Antwort auf die MIND- 
SHADOW-Frage (ASM 11/89) 
erhatten. Hier die Wertung der 
deutschen Jury: Zuerst muß 
man in die Kajüte und am Arzt 
vorbei. Man gelangt so in den 
Mannschaftsraum, wo es ein 
Fehler wäre, sich mit den gan- 
zen Jungs anzulegen. Also 
pickt man sich einen heraus, 
bzw. gibt Mi man ein. In der Kü- 
che, die man nun betreten kann, 
befindet sich ein Messer 
(grabsch!), mit dem man sich 
auf den Weg zu Ankerspinne 
macht. Dann dort angekom- 
men, trennt man das Halteseil 
mit dem Messer durch, der 
Anker fällt, das Boot bleibt ste- 
hen und den Rest seht ihr sel- 
ber! 



Ah, aha, nochmal POOL OF 
RADIANCE! Hier können wir 
die Frage nach dem Schatz 
im Textile House beantwor- 
ten. Hier die Karte und der 
Dank an Sascha Gebauer! 



•• 
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In Ausgabe 6+7/89 hatten wir eine Frage zu LASTNINJAII auf dem 
Schneider. Wie sich das gehört, erscheint die Antwort ein Viertel- 
jahr später. E. Heeb weiß dies: Im fünften Level muß man im schrä- 
gen Winkel von unten rechts nach oben links in den „windfreien" 
Raum direkt vor dem Ventilator laufen und dann einen Wurfstern 
opfern. Dies bewirkt die Stillegung des Ventilators. Damit dürfte 
dies soweit klar sein. Besten Dank und so. 

Eduard Fast prrräääsentiert: Die Antwort zur ELITE-Frage aus ASM 
1 1 /89. Um die Jungs von dem Planeten retten zu können, braucht 
man einen FuelScoop. Nach dem Hyperraumsprung wird der Bild- 
schirm rot und der Tank geleert. Nun muß man zur Sonne fliegen 
und mittels Fuef Scoop auftanken. Hat man aufgetankt, fliegt man 
zum Planeten, sammelt die Schlümpfe ein und macht einen Hyper- 
raumsprung! (P.S.: Die fünfte Mission hatten wir schon mal erklärt. 
Man erkennt die Station. Mit einigen gezielten Schüssen muß sie 
vernichtet werden.) 

Und zu F.O.FT. waren auch eini- 
ge Dinge eingegangen. Missio- 
nen kaputt oder doch nicht? 
Wie bekommt man die erste 
Mission? Wir haben nun zumin- 
dest eine Antwort, und zwarvon 
Christian Engel aus Luxem- 
burg. Um die erste Mission zu 
erhalten, muß man einfach mal 
sein Kommunikationsteil (das 
des Bordcomputers) strapa- 
zieren! Thanx! 
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Der Lösungsweg zu MANHUN- 
TERwird hiermit allen gegeben, 
die ihn noch nicht haben. Wir 
haben ihn von Marc Schäfer 
aus Lieh. Moin! 

Erster Tag: Man wird mitten in 
der Nacht von einem Orb aus 
dem Bett geworfen. Im Bellevue 
Hospital wurde eingebrochen. 
Man düst natürlich sofort dort- 
hin. Ist man dort, fallen einem 
natürlich die vielen Orbsauf. Da 
man durch die Vordertür nicht 
in das Gebäude gelangt, tut 
man dies durch ein Loch in der 
Rückwand. Ist man drin, fällt der 
Blick erst einmal auf den Fuß 
der Leiche. Es handelt sich hier 
um Reno Davis. 
Nachdem man in der Kirche 
nichts gefunden hat, geht man 
in die Bar. Dort setzt man sich 
an den Spielautomaten und 
spielt, nachdem man sein Kön- 
nen als Messerwerfer unter Be- 
weis gestellt hat. Nun geht man 
ohne Umwege zum Ende des 
Labyrinthes und notiert sich die 
Reihenfolge, in der die Püpp- 
chen eliminiert werden (1. obe- 
re Reihe, dritte von links, 2. mitt- 
lere Reihe, zweite von links, 3. 
untere Reihe, vierte von links). 
Weitergeht's zum Park, wo man 
aufs Klo geht und sich auf die 
letzte Kloschüssel im Damen- 
klo setzt und ein paarmal zieht, 
bis man in der Kanalisation lan- 
det. Hier findet man zwölf Key- 
cards, und zwar an den Stellen, 
an denen bei dem Spielauto- 
maten die roten Felder waren - 
die beiden Labyrinthe Kanali- 
sation/Spielautomat sind näm- 
lich identisch! Eine Karte des 
Labyrinths findet man auf der 
Rückseite der Manhunter Field 
Map. Nun sollte man noch ein 
Medaillon finden. 

Am Horizont ortet man ein Rie- 
senrad, und schon steht das 
nächste Reiseziel fest: Der Ver- 
gnügungspark. Dort angekom- 
men begibt man sich zur mittle- 
ren Schießbude. Hier wird man 
leicht an den Spielautomaten in 
der Bar erinnert. Da man sich ja 
(hoffentlich) die Reihenfolge in 
der Bar notiert hat, kann man 
jetzt mal ausprobieren, ob die 
auch stimmt. Hat man richtig 
geworfen, braucht man dem 
Budenbesitzer nur noch das 
Medaillon zu zeigen und die 
Datacard zu nehmen. 

Zweiter Tag: Im Grand Central 
Terminal wurde ein Roboter ge- 
stohlen. Man schaut sich das 
mit dem MAD einmal an. 

Person 1; Entpuppt sich als 
rockbegeisterte Dame, die man 
im Wretched Exxed Nightclub 
findet. Da der Aufpasser was 
gegen uns hat, geht man durch 
den Hintereingang. Wenn man 
die Punker erledigt hat und 
endlich drinnen ist, schaut man 
sich die Leute dort etwas ge- 
nauer an. Kümmert man sich 
um die Falschen, kommt der 
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Aufpasser und setzt einen an 
die frische Luft. Dies geschieht 
auch mit der Zielperson, die da- 
bei ein Keycard verliert... 
Person 2: Diese Person trifft 
sich im Vent-O-Deli mit einer 
anderen Person und geht mit 
ihr zum Central Park, wo die 
Spur bei den Minenfeldern en- 
det. Im Vent-O-Deli ist eigent- 
lich nur das Bild, welches sich 
links hinten an der Wand befin- 
det, wichtig. Dort liest man den 
Namen 'Harvey' und merkt sich 
diesen. Im Central Park kann 
man leider nur ausprobieren 
undTee trinken. Istmanaufdem 
Feld mit dem Schild gelandet, 
geht's entweder zu einem Feld 
weiter, auf dem überall Steine 
herumliegen, oder es geht zu 
einem Feld mit einem See. Von 
dem Feld mit den Steinen aus 
geht's zu einem Feld mit einem 
Spazierstock, den man natür- 
lich mitnimmt. Von dem ande- 
ren Feld aus geht es weiter zu 
einer Leiche. Auf dem Boden 
neben der Leiche liegt ein 
Taschentuch mit dem Namen 'H. 
Osborne' und ein Notizblatt 
mit dem Namen 'Anna'. Durch 
den MAD erfährt man die 
Adresse der beiden. Dort ange- 
kommen findet man die Leiche 
von Anna sowie einen Schlüs- 
sel. 

Person 3: Erst einmal zeichnet 
man den Weg der Person in sei- 
ner Karte für das Museum ein. 
Dann fährt man hin und öffnet 
die Hintertür mit dem Schlüssel 
aus Annas Wohnung. Alle Türen 
lassen sich mit einer Keycard 
öffnen. Die Tür im vierten Stock 
bricht man mit dem Spazier- 
stock auf. Dem Monster hinter 
der Tür zeigt man das Medail- 
lon, und es öffnet einem die Tür 
(?). Dahinter befindet sich eine 
Leiche und Modul B (mitneh- 



men). Die Tätowierung sollte 
man sich ebenfalls einmal an- 
schauen. Das Bild an der linken 
Wand sieht wie ein Plan der 
Wohnung aus. Das schaut man 
sich einmal an. 

Dritter Tag: Im Greenwood Ce- 
metery wurde ein Orb ermordet. 
Man sieht sich also den Flucht- 
weg des Mörders an. Zuerst 
geht es auf zur Kirche, wo man 
auf der linken Seite die Kerzen 
anzündet, wobei man sich an 
die Tätowierung erinnern sollte. 
Nun müßte sich eine Nische 
öffnen, in welcher man das Mo- 
dul A finden kann... 

Nun sollte man sich noch die 
zwei Zeichen an der Innenseite 
der Tür merken. In Adul's Pawn 
Shop zeigt einem der Mann 
hinter dem Tresen ein Brett mit 
verschiedenen Symbolen. Man 
nimmt das Kreuz und die zwei 
Symbole aus der Kirche. Nun 
öffnet sich eine Falltür... Die nun 
folgenden vier Zahlenkombina- 
tionen muß man erraten. Die er- 
ste verraten wir nicht, die ande- 
ren drei lauten '1 031 ', '264' und 
'425'. Hinter der letzten Tür ist 
natürlich eine Leiche. Der Tote 
hat auf seiner Stirn nicht nur 
das allseits bekannte 'P für 
'Phil', er hat auch einen Namen 
auf seinen Mantelaufschlag 
aufgestickt: 'Harry'. Geht man 
weiter, hat man ihn: Phil mit 
Messer! Nachdem man ihm ei- 
ne runtergehauen hat, haut er 
ab und verliert einen Zettel, den 
man mitnimmt. Weiter geht's 
zum Theater. Dort geht man in 
den Raum, in den auch der 
Flüchtende gegangen ist, und 
hängt das Bild ganz links ab. Es 
kommt ein Tresor zum Vor- 
schein. Die erforderliche Kom- 
bination steht auf dem Zettel, 
den Phil verloren hat. Man 



schaue sich die Daten der bei- 
den rechten Bilder an und erin- 
nere sich an die Daten auf dem 
Grabstein, vor dem der Orb auf- 
gespießt worden war. Man 
Kombiniere: Grabstein + Man- 

Ltelumschlag = Harry Jones! 

Jln Jones' Wohnung angekom- 
men, fällt einem gleich das Bild 
aus dem Museum ein. Der Pfeil 
zeigte auf einen Kasten. Dieser 
Kasten ist hier das Radio. Mit 
dem Spazierstock haut man 
einmal drauf und nimmt Modul 
C. Der Mann im Central Park 
zeichnete Coo... an den Stein 
und hatte ein "P" auf seiner Stirn. 

Klarer Fall: Der Mann heißt 'Phil 
Cook'. In seiner Wohnung im 
Empire State Building weckt ein 
Computer unser Interesse. Man 
schaltet ihn ein und gibt als 
Passwort 'UCUCC* an. Mit dem 
Computer schickt man einen 
Wachroboter im Krankenhaus 
in die Halle (Alpha Security - 
Hall Protection). 

Vierter Tag: Nachdem man den 
Computer repariert hat, geht's 
ab zu Bellevue Hospital. Da 
kein Bewacher da ist, geht man 
rein und wird von einem Orb 
entdeckt. Dieser ruft einen 
Wachroboter, und man landet 
etwas unsanft in einer Kammer, 
welche mit Skeletten übersät 
ist. Man wirft einen Blick durch 
die Luke an der Wand und war- 
tet, bis der Orb weg ist. Nun 
bricht man das Gitter m it der Ei- 
senstange weg. Ist das gesche- 
hen, sieht man sich die Maschi- 
ne etwas genauer an und nimmt 
das Modul C, welches in der 
Maschine steckt. Dann zieht 
man den Hebel an der Maschi- 
ne nach oben und klettert auf 
das Förderband. Nun kommt 
eine ganz nette Zwischenrun- 
de.in der es darum geht, die Tür 
zu erreichen. Ist das gesche- 
hen, landet man auf der Straße. 
Weiter geht's zum Grand Cen- 
tral Terminal, wo man mit dem 
Spazierstock den Rolladen 
aufbricht. Im Inneren des Ge- 
bäudes steht ein Raumschiff 
der Orbs, leer und verlassen. 
Man steigt natürlich ein, steckt 
die Module in die Modul- 
schächte, drückt den Knopf un- 
ter dem Blitz und drückt von 
den drei Knöpfen den mittleren. 
Man drückt nun alle Knöpfe,die 
man drücken kann, man muß 
lediglich darauf achten, daß 
man von den drei Knöpfen den 
rechten zuletzt drückt. Hat man 
das unterirdische Labyrinth 
passiert, braucht man nur noch 
auf alle Zentren der Orbs eine 
Bombe zu werfen. Als da wä- 
ren: Bellevue Hospital, Empire 
State Bullding, Grand Central 
Terminal und die Freiheitssta- 
tue. Leichter gesagt als getan, 
wenn Phil uns verfolgt. Aber 
auch Phil ist nicht perfekt, und 
irgendwann wird's schon klap- 
pen! So, vielen Dank nochmal 
an Marc! 



118 



12/89 



in der Special Nr.5 hatten wir ei- 
nen Lösungsansatz zu LE- 
GEND OF THE SWORD. Hier 
kommt etwas neues, erweitern- 
des und verbesserndes Mate- 
rial von Frank Schmidt aus Ber- 
lin: 

1. Im Geheimgang unter der 
Hütte findet man eine „Gold- 
coin", die Vorraussetzung zum 
Betreten der Sphäre zu den 
„Swamps" („LOOK", nachdem 
man hinabgestiegen ist). 

2. In der Ruine im Südwesten 
existiert eine Falltür, die den 
Weg in unterirdische Gänge 
und zu einer Sphäre freigibt. 
Um diese Gänge betreten zu 
können, benötigt man die „Tin- 
derbox", die übrigens auch bei 
den Trolls benötigt wird. Um 
diese zu erhalten, ist es not- 
wendig, Humanoide zu töten, 
die einem kurz nach Spielbe- 
ginn, aber auch nur einmal (!) 
begegnen. Hierzu braucht man 
die Axt, die man beim von Ma- 
nuela beschriebenen Kampf 
mit anderen Humanoiden er- 
hält. Man sollte also unbedingt 
so laufen, daß einem diese 
zweiten Humanoiden früher als 
die zuerst erwähnten Huma- 
noiden begegnen (aha!). Um 
nun in die Sphäre zu gelangen, 
die in den zuerst erwähnten 
Gängen ihr Dasein fristet, be- 
nötigt man einen „Ring". Diesen 
Ring besitzt der „Hunter", der 
ihn allerdings nicht herausge- 
ben will. Schüttelt man ihm je- 
doch die Hände, wird ihm der 
Ring von einem Mitstreiter ge- 
stohlen. 

3. Zum (angeblich) korrekten 
Vorgehen bei den Trolls benö- 
tigt man, anders als beschrie- 
ben, unbedingt Licht! 

a) Durch die „Gates" kommt 
man wie beschrieben, später 
dann aber mit Licht weiter in ei- 
nen weiteren Raum. Dieser ent- 
hält neben einer Statue eine Ki- 
ste, ein Faß Wein und einen Ha- 
ken. Die Falle bei der Kiste, in 
der man einen Schlüssel findet, 
ist so leicht zu entschärfen, daß 
ich darauf nicht eingehen 
möchte. Auf jeden Fall muß man 
sich von den Trollen gefangen- 
nehmen lassen, was man da- 
durch erreicht, daß man sich 
„vollaufen" läßt. Man wacht 
dann ineinerZelleauf.dieman 
vorher von außen betrachten 
konnte. Wenn man lange genug 
wartet, stirbt der andere Gefan- 
gene in der Zelle. Durchsucht 
man ihn nun, findet man die 
„Golden Disc". Aus der Zelle 
kommt man wieder heraus, in- 
dem man schreit, wenn ein Troll 
mal eben so vorbeikommt; da 
anscheinend mehrere Leute 
am Verdursten sind, ist er so 
blöde, auch noch hereinzukom- 
men ...selbst schuld! 

4. Mit Seil und Haken 
bewaffnet 
macht man 
sich auf den 

0\ 12/89 



Weg zu den Klippen, wo man, 
indem man das Seil mit dem 
Haken schleudert, in die vorher 
unerreichbar hoch gelegene 
Höhle kommt, um dort etwas zu 
finden. Mit diesen Tips sollte 
man so um die 35 Prozent errei- 
chen. Mal sehen, wie's weiter- 
geht! 

Wenn man bei ULTIMA V einmal 
all seine „Magic Skull Keys" 
verbraten hat, sollte man ein- 
mal mit der Köchin des Castle 
„Serpents Hold" sprechen. Von 
ihr kann man zehn „Skull Keys" 
bekommen (Kostenpunkt: 100 
gp). 

Gegen Mittag versteckt der 
Händler von Minoc fünf „Skull 
Keys" in dem Baum, der ganz 
oben links an der Mauer liegt 
(oder steht?). 

Wenn man gerade mal im Keep 
„Bordermarch" ist, kann man 
den Waffenschmied nach 
„Weapons" fragen. Für das 
Passwort der Resistance 
(DAWN) bekommt man ein „Je- 
weled Sword" und ein „Jeweled 
Shield".Von Denis! 

Von Frank Roth haben wir eine 
Beinahe-Lösung von KULT be- 
kommen. Diese folgt nun: 
In Gegenwart des Skorpions: 

Benötigter Gegenstand : Fliege. 
Am Anfang einmal an der Sta- 
tue beten und dann in den 
Raum „die Spinnwebe" gehen. 
Dort kriecht man vor die Frau 
und schenkt ihr die Fliege, wei- 
gert sich aber, sie zu küssen. 
Danach darf man sich eine 
Spinne aussuchen; man nimmt 
das blaue Exemplar und kehrt 
in den vorigen Raum zurück, wo 
man die Spinne in das Loch an 
der Statue steckt. Jetzt sollte 
sich eine Klappe öffnen und ei- 
ne Person herauskommen. Nun 
muß man nur noch die Höhle in- 
spizieren, und schon hat man 
einen Schädel. 

Die Wand: 

Benötigter Gegenstand: Mes- 
ser. 

Man muß so an die Tür links 
oder rechts kommen, daß die 
verschiebbare Wand geschlos- 
sen ist. Wenn man drinnen ist, 
müßte man eine Ritterfigur vor 
sich sehen. Nun sollte man sich 
auf die Stufe vor die Wand stel- 
len und das Messer in den 
Schlitz an dem Bild stecken. 
Danach befindet sich an einer 
Abzweigung, an der man ent- 
weder nach links oder nach 
rechts geht; je nachdem wel- 
che Tür man genommen hatte, 
(logisch, was?) und durchsucht 
das Loch im Boden, wo man ei- 
nen Schädel findet. 



Jetzt muß man nur noch den an- 
deren Gang entlanggehen. 

Der Gehängte: 

Benötigter Gegenstand: Keiner. 
Zuerst macht man mittels Psi~ 
Power Licht (Solar), dann un- 
tersucht man die beiden Seile 
unter dem Mann und klettert an 
dem normalen Seil hoch. Ist 
man oben, zieht man an dem 
Hebel, bindet die Leiche los 
und durchsucht die Höhlung 
am Brett. Dort findet man ei- 
nen,.. Schädel. Nun klettert 
man nur noch am normalen Seil 
herunter. 

De Profund is: 

Benötigter Gegenstand: Mögli- 
cherweise ein Seil. 
Man wartet, bis der Haken aus 
der Decke kommt, und wirft 
dann entweder das Seil wie ein 
Lasso an den Haken und klet- 
tert hoch, oder man verwandelt 
sich mittels Psi-Power in eine 
Fliege und fliegt an den Haken. 
Nun wartet man, bis das Mon- 
ster unter einem ist, und springt 
auf es. Nun braucht man nur 
noch zu warten; am Ende findet 
man automatisch einen Schä- 
del. 

Die Zwillinge: 

Benötigter Gegenstand: Be- 
cher. 

Man geht in den Raum „die 
Quelle" und füllt den Becher auf 
(vorher auf das Auge drücken). 
Danach in den Raum „die Zwil- 
linge" gehen und in die erste 
Schlange Wasser aus dem Be- 
cher schütten, den Würfel neh- 
men, einmal würfeln und in die 
zweite Schlange werfen. Nun 
ab in den Raum „wer wird erret- 
tet?" Nun bewegt man soviele 
Hände, wie Augen beim Würfeln 
zu sehen waren, nach oben. Da- 
nach drückt man auf den 
Schlangenkopf an der Wand, 
liest dessen Inschrift und 
drückt nochmals auf den Kopf. 
Nun untersucht man die Gravur 
an der Wand und merkt sich de- 
ren Form. Nun an „die Quelle" 
gehen und das entsprechende 
Zeichen an der Bodenplatte su- 
chen und öffnen. Hier findet 
man erneut einen Schädel. 

Hat man nun alle Schlüssel ab- 
gegeben, bekommt man das 
„Ey" (oder so). Damit geht man 



betäuben). Nun geht man den 
Gang immer weiter, bis man an 
eine Tür mit einer Kröte kommt. 
Man drückt auf das Auge und 
kommt in einen Geheimgang 
(Vorsicht! Steinschlag!). Dort 
bewegt man mitteis Telepathie 
die Stange, geht dann durch 
das Gitter (links unten) und be- 
findet sich nun in einem Berg. 
Nun geht's immer geradeaus, 
bis man vor einem alten Mann 
mit Tochter steht. Hier wendet 
man den Zonenscanner an und 
findet eine Mumie, eine Bohne 
und einen Trank, mit dem man 
seine Psy- Kräfte zweimal auf- 
frischen kann. An der linken 
Abzweigung geht man nun ge- 
radeaus, bis man in ein Zimmer 
kommt, in dem man ein 
Schlachtmesser findet. Nun 
geht man in den Raum mit den 
Gittern und tötet die Priesterin. 
Das „Ey" wirft man in das Loch 
links unten - das Gitter öffnet 
sich. Man liest das Buch und 
nimmt mittels Telekinese die 
Statue (links oben über dem 
Kopf). 

Man begibt sich nun in das Op- 
fer-Zimmer und tötet die rechte 
Priesterin (Saura). Die linke 
Priesterin schaut man sich ge- 
naueran; bei ihrhandeltessich 
nämlich um Sai-Fai. Sie 
schließt sich einem zusammen 
mit einem Affen an. Nun geht 
man in den Raum mit den bei- 
den goldenen Säulen und der 
Schlafmatte (neben dem Raum 
mit der Sternkarte). In der lin- 
ken Ecke müßte hier eine Mul- 
de zu sehen sein, in welcher ei- 
ne Statue steht. Zu dieser Sta- 
tue stellt man die, die man ge- 
funden hat; es öffnet sich ein 
Tunnel, in den man den Affen 
setzen muß. Nun läßt sich die 
Sternenkarte im Raum neben- 
an öffnen; hinter ihr kommt es 
zum großen Endkampf mit Zorq, 
Qriich und Protizim Harssk. 
Man sollte vorsichtshalber aus 
der Phiole trinken (vorher). Man 
klickt also die Sternenkarte an 
und geht durch die Passage. 
Nun wartet man. Zorq bekämpft 
man mit extremer Gewalt, bei 
Harssk wendet man einen Hrin- 
wischer an. Die obere Klappe 
schließt man mittelsTelekinese 
und wartet, bis Harssk sich ab- 
gewendet hat. Nun wirft man 
das Opfermesser nach Harssk 
und hat es geschafft. 
So, hier nochmal vielen Dank 
an Frank Roth 




und Manfred 
Schierloh 

(Endsequenz). 
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Für alle, die das Spiel MAGIC 
MARBUE für teures Geld er- 
standen haben, sind hier die 
unglaublich wertvollen Code- 
wörter für zehn Levels; ADVER- 

TISER, EVERYWHERE, TOOTH- 
PASTE, CONNECTION, CLE- 
VERNESS, COPYWRITER, TE-\ 
LEVISION, CIGARETTES, COM- 
PLICATE, IMPOSSIBLE. Nun 
noch das Passwort für die End- 
sequenz: INTERESTED, und 
das Passwort für irgendeinen 
Scroller: IMPRESSUM (mit ei- 
nem Space hinten dran!). Hol-\ 
ger Seekamp 



Bei POLICE QUEST II, einem 
Programm, das immer wieder 
auftaucht, kann man gegen- 
über unserer Komplettlösung 
noch einige Extrapunkte her- 
ausschlagen. Zum Beispiel so: 
Bevor Sonny den unmarkedkey 
holt, untersucht er das Board, 
Welches dort an der Wand 
hängt. Und so: Wenn Sonny er- 
fährt, daß Bains ausgebrochen 
ist, fährt man zum Gefängnis 
und fragt dort den Gefängnis- 
wärter über den Fluchtwagen 
aus. Nun verlangt man, mit ei- 
nem Zeugen zu reden und fragt 
ihn über Bains' Flucht aus. Und 
so auch: Sonny muß am zwei- 
ten Tag den Toten im Koffer- 
raum fotografieren. 
Es war aber noch mehr an Sa- 
chen drin, die nicht so ganz 
stimmten. Sonny kann notfalls 
vom Flughafen aus Colby und 
die Steelton Police anrufen. 
Dies kann er tun, indem er dem 
Angestellten sein shield zeigt 
und nach dem Telefon verlangt. 
Außerdem kann Sonny das Mo- 
tel in753Third Street angeblich 
auch ohne Backup stürmen. 
Burner 



Betrifft: C-64-BATMAN -The 
Movie: Bei der Kassettenver- 
sion kann man lügen und be- 
trügen! Wenn man den zweiten 
Level nicht schafft, kann man 
sich nämlich einen ganzen 
Haufen Leben beschaffen, in- 
dem man, wenn die Aufforde- 
rung erscheint, die Seite B ein- 
zulegen und zurückzuspulen, 
einfach die Seite A einliegen 
läßt und nicht spult. Man drückt 
stattdessen die Play-Taste, und 
es erscheint die Kathedrale. 
Nun muß man nur noch sein Le- 
ben verlieren.;. Uwe 



ARKANOID II: In der High- 
scoreliste CHEETAH eingeben. 
Nur C-64 ? 
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LAPIS PHILOSOPHORUM 

Am.Anfang des Spiels bist du in 
deinem Haus. Nun gehe hoch 
(H). öffne die Kiste. Nehme aus 
der Kiste die Laute. Gehe nun 
wieder runter (R). Gehe jetzt 
aus dem Haus (RAUS). Du 
stehst nun in der Stadtmitte. 
Gehe nun zum verlassenen 
Haus (S,3,Q,0). Fange dort ei- 
ne Maus. Wenn du jetzt T, für In- 
ventar drückst, siehst du dein 
Gepäck (In diesem Fall: Laute 
und Maus). Nun gehe zum 
Tischler (W,W,W,N,N,N). Leih dir 
eine Leiter (LEIH LEITER).Gehe 
dann raus. Nun gehe zur Sack- 
gasse, wo Felix, der Kater, sitzt 
(S, W.W.W), STEIGE nun auf die 
LEITER. Nun siehst du den Ka- 
ter. Jetzt locke den Kater mit der 
Maus (LOCKE KATER). Nun 
hast du den Kater im Gepäck. 
Gehe jetzt schnei! zum Tischler 
zurück, und gebe ihm die Leiter. 
Gehe nun raus. Jetzt bringe Fe- 
lix zur alten Frau (S,S,S,W). Ge- 
be ihr den Kater. Nachdem sie 
dir das Amulett geschenkt hat, 
gehe in die Stadtschänke 
(O.N) . Spiele dort mit der Laute. 
Ein Gast kauft dir die Laute ab, 
und du hast nun Geld. Gehe 
nun zum Stadttor. VERZAUBE- 
RE die WACHEN, Nun kann 
man aus der Stadt gehen. Doch 
zuerst gehe zum Marktplatz. 
(S,S). Kaufe dort Messer, 
Schaufel, Axt und Lampe. Gehe 
danach zur Seilerei (O.REIN). 
Kaufe dort ein Seil. Nun kannst 
du das Geld weglegen (LEGE 
GELD). Nun gehe zum Stadttor 
und aus die Stadt. Gehe nun 
zum Fluss (N,W,N). Das Schilf, 
das du siehst, schneide mit 
dem Messer ab (SCHNEIDE 
SCHILF). Durch 'tauche' rettest 
du dich vor den betrunkten 
Raubrittern. Nun lege das Mes- 
ser und den Schilf halm wieder 
weg. Gehe jetzt zur Felsspalte 
(N.N.O). Den Stab nehme an 
dich. Gehe nun zum Waldan- 
fang <W,N). Die geraden Bäume 
fällst du nun mit der Axt (FÄLLE 
BÄUME). Nehme natürlich 
auch die Stämme (NIMM 
STÄMME). Doch die Axt behal- 
tet!! Nun gehe zum Pfad (W,N). 
Mit den Stämmen und dem Seil 
baue dort ein Floß (BAUE 
FLOSS). Dann gehe auf's Roß 
(GEHE FLOSS), Nun stoße das 
Floß zur Höhle (STOSSEN.N.O; 
immer vor der Richtung STOS- 
SE tippen). Am Weg gehe ans 
Land (GEHE LAND). Nun zur 
Höhle (O, REIN). Bevor du nun 
das 'Galgenspier spielst, spei" 
chere den Spielstand ab 
(SPEICHER). Nachdem du ge- 
speichert hast, gehe in die Höh- 
le (O oder S - ist egal). Nun will 
der Troll mit dirspielen, bevor er 
dich in die Höhle läßt. 
Tippe 'JA' oder 'OK' ein. Er er- 
klärt kurz das Spiel, und dann 
geht's auch schon los. Falls du 
das Wort nicht errätst, bevor der 
Galgen fertig ist, bist du tot. 
Aber drücke in diesem Fall F1 
für neues Spiel. Stehst du nun 
wieder in deinem Haus, lade 



den gespeicherten Spielstand 
(LADE). Jetzt bist du also 
wieder beim Troll. Nun spiele 
solange 'Galgenmännchen', bis 
du das richtige Wort erraten 
hast (soll auch mal vorkom- 
men...) Hast du es endlich ge- 
schafft, gehe nach Süden. 

Die Werkzeugkiste öffnen. Neh- 
me den Hammer und die Nägel 
heraus. Nun gehe zu den Holz- 
bohlen (0,0,8). Lege zuerst die 
Lampe weg (war nötig für das 
Betreten der Höhle). Jetzt 
kannst du die Balken nehmen 
(NIMM BALKEN). Nun gehe in 
den zerstörten Stollen (N.W.S). 
Repariere dort den Stollen mit 
den Werkzeugen und den Bal- 
ken (BAUE BALKEN). Nun 
kannst du den Stollen weiter 
betreten (zuvor wäre er zusam- 
mengestürzt). Gehe nach We- 
sten. Den Hammer kannst du 
nun weglegen. Am Ende des 
Stollens liegt das Erz, eine Zu- 
tat des LAPIS PHILOSOPHO- 
RUM. Dieses nehme man auch. 
Nun gehe erst zum Drachen, 
bevor du aus der Höhle gehen 
willst (0,N.N). Den Diamanten 
nehme aus dem Maul des Dra- 
chens (NIMM DIAMANT). Jetzt 
gehe wieder zum Troll (W), Ihm 
gibst du den Diamanten (GEBE 
DIAMANT). Nun läßt er Dich aus 
der Höhle gehen. Gehe jetzt 
zum Floß zurück (N,W>. Gehe 
auf's Floß und fahre zurück zum 
Pfad (STOSSE W,S;GEHE 
LAND). Nun kannst du den Stab 
weglegen. Gehe jetzt zur Mulde 
(S,W). Mit der Schaufel grabe 
den Abdruck, in der Mulde, aus 
(GRABE ABDRUCK). Lege nun 
die Schaufei weg. Nun gehe zu- 
rück ins Dorf, genauer gesagt 
zur Schmiede (siehe Karte). 
Bist du in der Schmiede, gebe 
dem Schmied den Abdruck 
(GEBE ABDRUCK). Er gießt Dir 
daraus einen Schlüssel. Nun 
gehe wieder zurück bis zum 
Waid, wo das Laub liegt (siehe 
Karte). Das Laub wird genom- 
men. Hole jetzt noch den Reisig 
(W,S,S). Gehe nun zur Fähre 
(N.N.W). Mache von dem Laub 
und Reisig ein Feuer, daß der 
Fährmann Dich bemerkt und 
rüberkommt (MACH FEUER). 
Gehe nun zum Kloster (W,W,S). 
Das Tor ist verschlossen. Mit 
dem Schlüssel kann es geöff- 
net werden. Gehe in den Innen- 
hof des Klosters (S). Den 
Schlüssel lege weg. Vom Hof 
aus gehe in den Stall (O). Im 
Stall liegt ein Stück Kupfer- 
blech, dieses nimm (NIMM 
BLECH). Gehe wieder aus dem 
Stall zu dem Innenhof. Die Tür 
im Westen, sie führt in einen 
Keller, ist verzogen. Mit der Axt 
ist es kein Problem, die Tür zu 
öffnen (BRECHE TUR). Die Axt 
lege danach weg. Gehe nun in 
den Keller (W). Im Süden des 
Kellers ist ein alter Waschzuber. 
Aus diesem nehme einen Lap- 
pen (NIMM LAPPEN). Mit dem 
Lappen poliere das Blech. Da- 
nach lege den Lappen wieder 
weg. Im Norden des Kellers ist 



eine angekettete und ver- 
schlossene Schatulle. Diese 
werden wir im nächsten Vor- 
gang öffnen. Dazu gehe zuerst 
wieder zur Fähre (S,0,N,- 
N,0,0). Steht man wieder am 
anderen Ufer, geht man zu dem 
Abhang (siehe Karte). Wenn 
man auf dem Abhang steht, 
läuft man hinunter (H). Der 
Stein, den Du jetzt siehst, hat 
die richtige Kombination für die 
Schatulle. Diese wird mit Hilfe 
des Kupferblechs entziffert 
(SPIEGELE INSCHRIFT). Die 
jetzt erscheinende Nummer 
muß man sich notieren. Den 
Spiegel (Kupferblech) kannst 
Du nun weglegen. Nun gehe zu- 
rück in den Keller des Moorklo- 
sters (siehe Karte), öffne die 
Schatulle. Nun mußt Du die Zif- 
fernkombination eingeben. 

Die Ampulle, diedarin liegt, wird 
genommen (=Zutat). Jetzt ver- 
fasse das Kloster und gehe zu 
den runden Steinen (siehe Kar- 
te). Einen davon rolle zum 
Trampelpfad (ROLLE STEIN 
0,S,S,S). Stehst Du beim Tram- 
pelpfad neben der Felswand, 
steige auf den Stein (STEIGE 
STEIN). Das Edelweiß, das Du 
nun siehst, pflücke ab (PFLÜK- 
KE BLUME). Steige nun wieder 
runter. Gehe jetzt zurück ins 
Dorf zur Töpferei (siehe Karte). 
Nehme von dort einen Krug und 
gehe zum Brunnen. Aus dem 
Brunnen schöpfe Wasser 

(SCHÖPFE WASSER). 

Endlich hast Du alle Zutaten! 

Gehe nun in Dein Haus (N,N,- 
REIN). Im Kamin mach nun ein 
Feuer (MACH FEUER), Nun 
wird das „ELEX! ER DES 
STEINS DER WEISEN" zube- 
reitet Nun gehe in das Schloß. 
Die Wachen lassen Dich nun 
durch. Wenn du dann im Innen- 
hof stehst, gehe nach Osten. 

- Wenn Du auf dem Marktplatz 
ein Schwein kaufst (am Anfang 
reicht das Geld noch) und dies 
im Stall des Moorklosters frei- 
läßt, fühlt es sich so wohl, daß 
es gar nicht mehr weg will!!! 

- Das Schwein und überhaupt 
alle Dinge (Maus, Axt, Seil, 
Hammer ect.) kannst Du ein- 
fach essen. 

- Im Gasthaus kannst Du Dir ein 
Getränk nehmen. 

- SPEICHER und LADE muß 
man wohl nicht näher erläutern. 

- Um Ä, oderö zu schreiben, 
muß man" die Commodore-Ta- 
ste und den entsprechenden 
Selbstlaut drücken. 

- A und l~ Dein Gepäck 
L und G = Deine Lage 

H = Abkürzu ng von Hoch 

R= Abkürzung von Runter 
von Mirko Fredrich/Simon Bürk 
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Die Controller wußten dies 
schon relativ früh, aber anstatt 
die Bevölkerung zu warnen, 
heuerten sie Individuen wie 
Tom Jetland an, Proscenium zu 
finden, und sich in der Zwi- 
schenzeit vom Mars abzuset- 
zen. Nachdem man diesen Text 
durchgelesen hat, greifen ei- 
nen die besagten neuen Le- 
bensformen an. Jetzt heißt es: 
ballern, was die Rohre herge- 
ben. Diese Wesen beschießen 
die Party mit Schleim und kön- 
nen extrem viel einstecken. Zu- 
sätzlich haben sie eine Art Med 
Kit, mit dem sie sich zwischen- 
durch heilen können. Am be- 
sten eröffnet man den Kampf 
mit massivem Einsatz von Gre- 
nadas, Dymmite etc., bevor 
man zu Schußwaffen greift. Die 
Träger von Paralysern und Mind 
Blastem sollte man nach vorne 
stellen. Zwischendurch sollten 
die Mind Mend-Träger sich 
selbst und die anderen immer 
wieder mal heilen. Glücklicher- 
weise muß nur ein Partymitglied 
den Kampf überleben. Sehr 
wichtig ist der Besitz des ffe- 
mofe Terminals-, ohne den man 
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den Aufzug nicht rufen und das 
Spiel nicht beenden kann. 
Vor dem Kampf mußte man die 
Boot-Disk einlegen. Nach ge- 
wonnenem Kampf lädt die 
Fioppy kurz und stoppt bei 
dunklem Bildschirm. Nun 
drückt man den Feuerknopf 
von Joystick 2, die Floppy läuft 
an und stoppt erneut, der Bild- 
schirm ist unverändert. Nun 
legt man die Player-Qisk ein 
und „feuert" noch einmal. Da- 
nach legt man wieder die Boot- 
Disk ein, um ein letztes Mal zu 
feuern^. Diesmal lädt die Floppy 
korrekt, und der lange Endtext 
des Programmes erscheint. 
Nach dem Text wird noch eine 
Grafik angezeigt, und das Ende 
bleibt ziemlich offen. Fortset- 
zung folgt? Captain Crunch 

Bei YIE AR KUNG FU auf dem 

C-64 kommt man angeblich mit 
der Taste £ einen Level weiter. 





Im heutigen BARD'S-TALE-Il-Lö- 
sungsteil geht es um die erfolgreiche 
Bewältigung des Dungeons „Oscon's 
Fortress" Dieses befindet sich in Co- 
rinth und ist nicht ohne weiteres be- 
tretbar. Denn nur wenn die Party das 
sogenannte „Item of Kazdeck" dabei- 
hat, kann sie den Eingang zu „Oscon's 
Fortress finden. Laßt es uns also heute 
gemeinsam suchen! 



as Utensil ist also vorher 
bei dem schlafenden Stein- 
mann in der Wildnis zu holen, 
der es nach Eingabe von „KAZ- 
DECK prompt rausrückt. Au- 
ßerdem sei hier noch erwähnt, 
daß man das Dungeon nur mit 
vier Hauptcharakteren ange- 
hen kann, da man i n der „Death 
Snare" im vierten Level drei 
Nichtspieler-Charaktere aut- 
nehmen muß, um das Rätsel 
der „Snare" zu lösen. Man kann 
die Mannschaft aber ohne wei- 
teres durch etwaige Monster 



ergänzen, die dann zu Beginn 
der Todesfalle wieder rausge- 
schmissen werden können. 

„Oscon's Fortress" besteht aus 
vier Levels mit einigen kniffli- 
gen Rätseln und sonstigen 
spielerischen Hindernissen. 
Der diesmalige „Evil Lord" ist 
natürlich der große Zauberer 
„Oscon", welcher im vierten Le- 
vel des Dungeons seine Auf- 
wartung macht. Die Besonder- 
heiten des ersten Levels sind 
vor allem großflächige „Dark- 
ness"- Felder und ein Rätsel, 
nach dessen Lösung der Trep- 
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penaufgang zum nächsten Le- 
vel bei der Position (12/10) 
sichtbar wird. Außerdem hat 
man sich hier neben den übli- 
chen Monstern auch noch mit 
einigen Teleportfeldern ausein- 
anderzusetzen, die in den 
„Darkness"-Feldern oft sehr 
schwer zu lokalisieren sind Der 
zweite Level hat neben vielen 
Teleports, die einzelne, anson- 
sten unzugängliche Räume 
miteinander verbinden, wieder 
ein schönes Rätsel zu bieten, 
dessen Lösung erneut den Auf- 
stieg zum nächsten Level er- 
möglicht. Davon abgesehen 



gibt es gleich zu Beginn des Le- 
vels eine besondere Spezialität 
zu begutachten, nämlich den 
sogenannten „TRIPWIRE". 

Wenn man über diesen Stol- 
perdraht gelaufen ist, gibt es 
nur noch eine Rettungsmög- 
lichkeit in der Flucht; man muß 
also den Gang so schnell wie 
möglich verlassen und darf 
sich dabei nicht umdrehen, 
wenn man nicht lebendig ge- 
braten werden will. 

Eine weitere Finesse ist ein 
ganz besonders witziges Mon- 
ster, das der Party hinter einer 
der Türen im „Oscon's Mirror 
Room" auflauert; es ist ein Dop- 
pelgänger, der in die Party hin- 
einhüpft, falls dort noch ein 
Platz frei ist, das Aussehen ei- 
nes Partymitgliedes annimmt 
und auch gleich Streitigkeiten 
herbeiführt. Jetzt kann nur noch 
der Zufall entscheiden, ob man 
in der Hitze des Gefechts den 
Eindringling oder aber das ei- 
gene Partymitglied erschlägt, 
welches vom Doppelgänger in 
perfekter Weise imitiert worden 
ist. Da der Mensch nach Mur- 
phy dazu neigt, bei einfachen 
Entscheidungen (50%ige Er- 
folgswahrscheinlichkeit) lieber 
die falsche Wahl zu treffen, 
könnte es dem Spieler auch in 
diesem Fall nicht anders erge- 
hen, woraus eine Reanimation 
des erschlagenen Kameraden 
resultieren würde. 
Im dritten Level des Dungeons 
erlaubt sich der Herr des Hau- 
ses besonders viele Spaße mit 
den unerwünschten Besu- 
chern. Da wäre am Anfang wie- 
der der „TRIPWIRE"-Gang, der 
diesmal aber zusätzlich mit den 
„Spell Points" zehrenden Fel- 
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dem ausgekleidet ist, gefolgt 
von „OSCON'S FUNHOUSE", 
einer Aneinanderreihung von 
zahlreichen Späßchen. So soll- 
te man zum r Beispiel gleich 
nach Eintritt in diesen sagen- 
haften Raum nicht an der südli- 
chen Wand entlanggehen, da 
man so garantiert nicht am an- 
deren Ende des Raums an- 
kommt. Man sollte sich viel- 
mehr an die Mitte des Raumes 
halten. Andere Obskuritäten 
dieses Levels sind nur einseitig 
passierbare Gänge oder sehr 
verwirrende Raumeinteilun- 
gen. Das Gemeinste überhaupt 
sind allerdings die zahlreichen 
Teleports und Bodenöffnun- 
gen, die das Durchkommen fast 
unmöglich machen. Da in die- 
sem Level weder wichtige Infor- 
mationen, noch irgendwelche 
Gegenstände zu holen sind, 
empfiehlt es sich, sich unver- 
züglich zur Bodenöffnung bei 
(20/1 2) zu begeben und mittels 
eines „Elevation Spells" den 
vierten Level zu betreten. Wer 
sich vorher aber noch ein biß- 
chen durch die Gegend tele- 
portieren lassen will, kann dies 
gern tun. 

Der vierte Level hat neben der 
„Death Snare" nur ein „Dark- 
ness"-Feld und die Konfronta- 
tion mit „Oscon" als besondere 
Hindernisse zu bieten. Dieser 
läßt sich insbesondere da- 
durch schlecht fertigmachen, 
daß er nicht mit Magie be- 
kämpft werden kann, sondern 
via Waffengewalt bezwungen 
werden muß. Für eine gute 
Party ist aber auch dieses zu 
schaffen, so daß die „Snare" 
nunmehr das letzte große Hin- 
dernis bleibt. Textkommentare: 
Oscon's Fortress (Level 1): 1 .) A 



magic mouth on the wall 
speaks: „The Fortress of Oscon 
challenges all who bre its 
Chambers. But its tripwires are 
tremendous; if you should hit 
one, and the message TRIPWI- 
RES appearsyou have butscant 
moments to continue through 
the passage. Turning back at 
that point will ensure your 
deaths - you must head for- 
ward. Good luck. 2.) On the wall 
is written this poem: In caverns 
deep near pits of fire the Agron 
creep and the compire. 3.) A 
voice wh ispers „The Zen Master 
cometh!" 4.) A magic mouth on 
the wall speaks: „Seek the Ma- 
ster of the Zen, whose wriight 
was caught byZanta's men. 5.) 
On the wwall is written this 
poem: Sword of Silence,Axe of 
Hate, Death Arrow's path is al- 
ways straight. 6.) On the wall is 
wriitten this poem: Of battles 
faught in the land of Krill sing 
Bardswithoutaghostywill.7.) A 
magic mouth on the wall 
speaks to you saying: „Pits of " 
(FIRE), „The land ofn " (KRILL), 
„Sword of " (SILENCE) (Treppe 
bei (12/11) wird sichtbar). 
Oscon's Fortress (Level 2): 1.) 
TRIPWIRE 1a.) OSCON'S MIR- 
ROR ROOM 2.) A magic mouth 
on the wall speaks: „The sixyou 
need in direonal order, as is 
spoken of, but you must bond 
them into a Single word." 3.) An 
old man Stands before you, 
saying, „Give me the name of 
the last destroyer." (DERVAK 
eingeben, es kommt zum 
Kampf mit dem „Last De- 
stroyer", Treppe erscheint bei 
(21/00)) 4.) E5.) R6.) V7.) D8.) 
A9.) A voice whispers: „Bond 
them into the last one's name!" 
1 0.) K1 1 .) On the wall is etched 



this message: „Only 4 men can 
solve the snare above. 
Oscon's Fortress (Level 3): 1.) 
TRIPWIRE 2.) OSCON'S FUN- 
HOUSE 3.) On the wall is writ- 
ten: In Scara Brae did Mangar 
reside, yet his brothertravelled 
farther yet, and now is your ne- 
mesis 4.) On the Wallis written: 
„Say the word to ascend 5.) The 
step into the unknown. 6.) On 
the wall is etched: The Bezwark 
came and axemen feil, the key 
was dropped within the well. 7.) 
A voice says: „The Zen Master 
needs no introduction." 
Oscon's Fortress (Level 4) 1.) 
Written on the wall is a messa- 
ge: Mages beware, Oscon al- 
lows none to glory. 2.) Oscon, in 
the flesh, baby. 3.) You just wal- 
ked into the presence of the 
Master Mage Oscon. „I have 
waited for such a challenge as 
this for some time. Prepare thy- 
selves!" he shouts. (Kampf mit 
Oscon ohne Magie!) 4.) On the 
wall is etched this note:Towrap, 
to cut.and even tosmash.lthink 
you find this snare abash. 5.) 
On the wall is written: Ask the 
wise of the Grey Crypt 

Death-Snare 
No. Five 

6.) A voice says: „Once again, I 
greet thee, oh ye soon-to-die. 
You are within the deathsnare 
and must seek the Solution be- 
fore you're totally lost " 7.) A voi- 
ce proclaims, „Name the three, 
east, south and west, to gain 
exit when needed." 8.) A voice 
says: „Hear from him who kno- 
weth best: east has always re- 
sted west." 9.) A voice whispers : 



„Exit, tum right, walk two, turn 
left, walk two, turn to see Scis- 
sor." 1 0.) Rock 1 1 .) Scissor 1 2.) 
Paper 13.) A Magic Mouth on 
the wall speaks: „That wh ich fla- 
me can deflect can win overthe 
one which leadsto life.Yourtra- 
vels — 14.) You're burnt to 
death 1 5.) There's a segment 
to the scepter here 

Lösungsweg 

Da man die „Snare" ja nur mit 4 
Hauptcharakteren betreten 
kann und die die Lücken füllen- 
den Nichtspielercharaktere 
schon längst vor Eintritt in be- 
sagten Raum verabschiedet 
hat, kann man sich jetzt daran 
machen, die „Three of Paradox" 
in die Party zu holen, und zwar 
an den Stellen (1 4/08), (1 4/1 4) 
und (11/1 1 ). Man muß die Figu- 
ren jeweils beim Namen nen- 
nen, und dann treten sie auch 
schon in die Party ein. Die Na- 
men der drei sind bei den Text- 
kommentaren zur „Snare" an- 
gegeben. Nachdem man die 
Party dann komplett hat, muß 
man nur noch zu Position (1 7/ 
11)) gehen und dort sämtliche 
Kombinationsmöglichkeiten der 
drei Figuren ausprobieren, bis 
man die richtige erwischt hat, 
deren Richtigkeit selbstver- 
ständlich durch einen schlauen 
Kommentar angezeigt wird. 
Jetzt muß man nur noch durch 
die südliche Tür flüchten und 
kann hier einen weiteren Teil 
des Zepters in Empfang neh- 
men. Damit ist die Hürde wieder 
genommen, und der Rückweg 
steht bevor. Die drei Paradoxa 
kann man jetzt natürlich wieder 
aus der Party entlassen. 

PETER BACHMANN 
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FÜR SOUND-PROFIS! 



Programm: The final Musicsystem extended, System: Amiga, 
Preis: stand bei Drucklegung noch nicht fest, Hersteller: Demon- 
ware, Muster von: Demonware 

Wer kennt Chris Hülsbeck? Ich würde sagen, eigentlich jeder, 
der sich schon mal mit Musik auf dem C-64 oder Amiga be- 
schäftigt hat. Besonders die Amiga-User dürften etwas neidisch 
auf seine Musikstücke gewesen sein. Doch damit ist nun Schluß, 
denn Chris Hülsbeck gibt seine Geheimnisse preis! Er tut dies in 
Form eines Sound-Editors, der (im Moment jedenfalls) seinesglei- 
chen sucht, dem TFMX (The final Musicsystem extended). 



Lange Zeit wurde der Musik- 
markt beim Amiga von den Pro- 
grammen Sonix und Sound- 
tracker beherrscht. In letzter 
Zeit haben sich aber viele Pro- 
grammautoren an die Aufgabe 
herangewagt, dieses Monopol 
zu durchbrechen. So setzten 
sich Chris Hülsbeck und Peter 
Thierolf zusammen und ent- 
warfen auf der Basis der bereits 
vorhandenen Musikroutine von 
Chris einen Editor, der dieser 
Tage in den Handel kommen 
wird. Eines gleich vorweg: Wer 
sich bereits mitSowxoderdem 
Soundtracker beschäftigt hat, 
der muß sich ganz erheblich 
umstellen. Das einzige, was die 
beiden Programme mit dem 
TFMX gemeinsam haben, ist die 
Tatsache, daß man Musik ma- 
chen kann. 

Beim Soundtrackergab es drei 
Unterteilungen: die Instrumen- 
te, die Patterns und den Song. 
Die gesamte Bedienung erfolg- 
te dabei über ein einziges Bild- 
schirmfenster. Die Pattern ent- 
hielten immer vier Spuren. Was 
auf den ersten Blick ein Vorteil 
ist, da immer die Belegung aller 
vier Kanäle ersichtlich ist, er- 
weist sich aber im nachhinein 
als Nachteil. Es führt nämlich 
dazu, daß schon die Änderung 
einer einzigen Note die Einga- 
be eines kompletten, vier Spu- 
ren umfassenden, Patterns not- 
wendig macht. Eine weitere 
Schwäche des Soundtrackers 
liegt darin, daß immer 64 
„Schritte" pro Pattern abge- 
speichert werden. 
Beim TFMX ist das alles etwas 
anders gelöst. Auch hier exi- 
stiert eine Einteilung in mehre- 
re Arbeitsebenen. Die unterste, 
das sind die Instrumente. Dann 
folgen die Macros, auf deren 
Bedeutung ich noch eingehen 
werde. Als nächstes sind die 
Pattern an der Reihe, die im Ge- 
gensatz zum Soundtracker nur 
eine Spur umfassen und eine 
beliebige Länge haben kön- 
nen. Die nächste Ebene wird 
von den „Tracks" gebildet, in 
denen die Patterns zum Song 



zusammengesetzt werden. 
Zum Schluß ist dann noch die 
Songleiste vorhanden, in der 
einige Parameter, wie die Länge 
des Stücks, der Anfangstrack 
und das Abspieltempo, einge- 
stellt werden. Aus all diesen 
Dingen setzt sich denn der 
Song zusammen. Das klingt 
kompliziert - und ist es auch. 
Beschränkte sich beim Sound- 
tracker das Komponieren auf 
das Drücken der entsprechen- 
den Notentasten und das Wei- 
terfahren zur nächsten Posi- 
tion, was die Pausenlänge er- 
gab, so ist beim TFMX jede 
Menge Tipparbeit zu erledigen, 
bevor man überhaupt einen Ton 
hört. Dafür ist dies System aber 
sehr flexibel. 

Beim TFMX existieren keine 
„Notentasten" - außer im „RE- 
CORD"-Mode. Eine Note muß 
in derPattern-Ebene eingetippt 
werden, indem man ihrZahlen- 
Equivalent hexadezimal angibt. 
Zusätzlich ist für jede Note - 
noch die Angabe des Instru- 
ment-Macros, der Lautstärke 
(0-f) und des Kanals, auf dem 
sie erklingen soll, notwendig. 
Um danach eine weitere Note 
eingeben zu können, muß die 
Noten- bzw. Pausen-Länge der 
vorherigen Note vorhanden 
sein. Als kleine Hilfe existiert 
aber auch ein LOOP-Befehl, mit 
dem Teile eines Patterns belie- 
big oft wiederholt werden kön- 
nen. So reichen für eine einfa- 
che Drum-Sequenz fünf Befeh- 
le aus (Bassdrum, Pause 3, 
Snaredrum, Pause 3, Loop zum 
Anfang). So lange man sich auf 
solch einfache Sequenzen be- 
schränkt, ist das ja noch ein- 
fach, schwierig wird die Ange- 
legenheit erst dann, wenn kom- 
pliziertere Sachen einzutippen 
sind. 

Außer den Noten, derWaits und 
Loops gibt es noch eine Reihe 
weiterer Befehle, die es z.B. er- 
möglichen, ein richtiges An- 
schlagverhalten eines Instru- 
ments zu erreichen. Diese Be- 
fehle sind zum Teil ebenen- 



übergreifend, da sie auch in der 
Macro-Ebene vorkommen. 
Beim Soundtracker genügte es, 
ein Instrument zu laden, schon 
konnte man es aufTastendruck 
hören. Auch dies ist beim TFMX 
anders. Hier muß zunächst ein 
Macro generiert werden. Diese 
Arbeit kann man selbst erledi- 
gen oder den Computer aus- 
führen lassen. Danach kann ein 
Testfeld angeklickt werden, 
woraufhin das Macro (und da- 
mit auch das Instrument) er- 
klingt. Es sind pro Instrument 
mehrere Macros möglich. Eini- 
ge werden sich jetzt fragen, 
warum dies so kompliziert ist. 
Nun, zwar stimmt es, daß die 
Eingaben und das Testen da- 
durch erschwert werden, dafür 
steckt aber in den Macros die 
eigentliche Leistungsfähigkeit 
dieses Musik-Editors. Die Mac- 
ros sind nämlich nichts ande- 
res als kleine Programme.die in 
einer Extra-Programmierspra- 
che geschrieben werden. Und 
die ermöglicht einiges. So ist 
zum Beispiel ein Demo-Macro 
in der 100seitigen Anleitung 
abgedruckt, das eine einfach 
Version einer Längenkorrektur 
der Samples darstellt. Allein 
diese Möglichkeit hebt den 
TFMX schon von anderen ähnli- 
chen Programmen ab. Echoef- 
fekte lassen sich verwirklichen, 
eine Anschlagdynamik ist 
möglich, Vibrato, Portamento 
und Arpeggio sind ebenfalls 
„drin". Werden die Macro-Be- 
fehle richtig eingesetzt, dann 
kann fast ein Synthesizer simu- 
liert werden. Leider ist es aber 
so, daß mit der Menge der ver- 
wendeten Macros auch der Re- 
chenzeit-Bedarf immer mehr 
ansteigt. 

Beim Laden von Samples zeigt 
sich der TFMX sehr flexibel, er 
„versteht" außer dem IFF- auch 
das Data- und das Future- 
Sound-Format. Allerdings las- 
sen sich Standard macros mit 
Loop-Teil nurdann automatisch 
erstellen, wenn die Daten im 
IFF-Format vorliegen. Insge- 
samt stehen 26 Macro-Befehle 
zur Verfügung. Damit läßt sich 
eine Menge anfangen. 

Die Macros stellen also das dar, 
was beim Soundtracker die In- 
strumente sind. Mit diesen An- 
gaben lassen sich dann die 
Patterns erstellen. Die wieder- 
um werden in die Track-Tabelle 
eingetragen. Hier existiert dann 
auch eine Besonderheit, die zu 
Anfang verwirren dürfte: Statt 
vier Spuren gibt es deren acht! 



„Wieso denn das? Der Amiga 
hat doch nur vier Stimmen!"; 
die Frage steht jetzt bestimmt 
im Raum. Doch das hat schon 
seinen Grund. Die einzelnen 
Spuren haben von links nach 
rechts eine aufsteigende Prio- 
rität. Das ermöglicht es z.B., in 
ein bestehendes Pattern beim 
Abspielen Noten einzufügen 
oder Noten durch andere zu er- 
setzen. Der gleiche Pattern 
kann dadurch natürlich total 
verändert und trotzdem zu ei- 
nem anderen Zeitpunkt in sei- 
ner ursprünglichen Form abge- 
spielt werden. Auch die Einga- 
ben innerhalb der Track-Tabel- 
le sind in hexadezimaler Form 
zu tätigen. Bei Lieferung be- 
steht der TFMX aus drei Disket- 
ten: der eigentlichen Pro- 
grammdisk und zwei Disketten 
voll mit Instrumenten. Die In- 
strumente sind nach Arten sor- 
tiert und in speziellen Unterdi- 
rectories abgelegt. Da das Pro- 
gramm aber mit einer Fastdir- 
Funktion ausgestattet ist, sind 
die Ladezeiten erfreulich kurz. 
Die eigentliche Bedienung 
stellt selbst erfahrene User zu 
Beginn vor Probleme; ohne die 
umfangreiche Anleitung ist 
man „aufgeschmissen". Das ist 
auch der Grund, warum ein Ko- 
pierschutz nicht vorhanden ist. 
Der TFMX ist ein fantastisches 
Programm, das steht außer 
Zweifel; die Bedienung aber, 
die hätte etwas einfacher aus- 
fallen können. Mal einfach so 
ein paar Noten eingeben, das 
geht eben nicht. Wer das will 
und nicht viel Wert auf gute Ef- 
fektmöglichkeiten legt, der ist 
mit dem Soundtracker besser 
beraten. Für professionelle Mu- 
sik ist aber der TFMX im Mo- 
ment das Nonplus-Ultra. Scha- 
de ist nur, daß keine Möglich- 
keit zum Abspielen und Variie- 
ren einfacherWellenformen be- 
steht (jedenfalls keine ausrei- 
chende), denn dies würde eine 
enorme Ersparnis an Spei- 
cherplatz bedeuten. Im Augen- 
blick ist aber eine erweiterte 
Version in Arbeit, die dann auch 
MIDI-fähig sein wird und we- 
sentlich einfacher zu bedienen 

ist OTTFRIED SCHMIDT 
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Positiv: Sehr umfassende 
Effektmöglichkeiten, gerin- 
ger Speicherplatzbedarf für 
die Musikdaten, ausführli- 
che Anleitung. 
Negativ: Komplizierte Be- 
dienung, keine Kurzsamples. 
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Schauplatz: SAN FRANCISCO. Besteigen Sie eines von 
drei Corvette- Modellen, und fahren Sie ein unvergeßliches 
Straßenrennen gegen die berühmtesten europäischen Sport- 
wagen. Eine detaillierte Karte der amerikanischen Traum- 
stadt wird Ihnen helfen, sich in den Schluchten von Frisco 
zurechtzufinden. Mit VETTE haben die Schöpfer von Fal- 
con die Fl6-Technologie auf die Straße gebracht. Das Ergeb 
nis: Eine Auto -Rennsimulation, die alle anderen in den 
Schatten stellt. Vetten, daß! 

Auf allen PC's kann jetzt schon Gas gegeben werden. 
AMIGA- und ST- Rennställe sind erst gegen Ende des Jahres 
zugelassen. 



Programm: PMA- Professional 
Music Artist, System: Amiga, 
Preis> 34,90 Mark, Hersteller: 
Digital Marketing, Muster von: 
Digital Marketing 

Der erste Anblick des PMA- 
Bedienerfeldes jagt dem 
Anfänger mit Sicherheit einen 
kalten Schauer über den Rük- 
ken, und auch der erfahrene 
„Komponist" hat schon andere 
Dinge gesehen. Anders gesagt: 
Man wird von einer einzelnen 
Bitplane empfangen, und über- 
all sind Zahlenkolonnen. Wie 
bei eigentlich allen anderen 
Anwenderprogrammen auch, 
muß man bei DIGITAL MARKE- 
TINGS neuem Eisen im Feuer 
mit derzeit sehen, ob's einem 
liegt. Außerdem hat man hier- 
durch ca. 290K an Speicher 
nutzbar. 

Da an sich jedermann wissen 
dürfte, was man mit einem 
Soundeditor/Musikprogramm 
anstellt, gehe ich besser gleich 
auf wissenswerte Dinge ein: 
Die Noten sind hier, wie ein- 
gangs schon angerissen, im 
„Monitorformat" dargestellt, ei- 
nem Format, das sich zum 
Glück der Notenleseunkundi- 
gen durchgesetzt zu haben 
scheint. Die Musik ist beim PMA 
in einzelne, je 16 Steps lange 
Patterns (hier gleich Tracks) 
aufgeteilt, welche in der Track- 
tabelle für die verschiedenen 
einzelnen (im Gegensatz zum 
Soundtracker) Stimmen anein- 
andergefügt werden. Die Länge 
(oder besser: Kürze) der Pat- 
terns wirkt sich natürlich auf die 
Länge der Tracktabelle aus. Ist 
ein Musikstück mal etwas län- 
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ger, und werden z.B. auch 
Sechzehntelnoten benötigt, 
wird das Ding lang (und wenn 
ich hier lang sage, dann meine 
ich lang!), und somit leider et- 
was unübersichtlich, was gera- 
de bei Anhäufungen von Zah- 
lenkolonnen ab und an etwas 
stören kann. 

Das Auf- und Abscrollen in der 
Tracktabelle ist so oder so 
nicht gerade rasend schnell 
(das Betriebssystem läßt grü- 
ßen!), aber immerhin reicht es 
aus, um mit seinen „Eigenbau- 
ten" ans Ziel zu kommen. An Ef- 
fekten stehen einem leider nur 
ein Attack- und Decay-Wert zur 
Verfügung, was allerdings ge- 
schickt gelöst ist. Gibt man un- 
ter AD Nullen an, wird das je- 
weilige Sample als One Shot 
gespielt, steht hier ein anderer 



... das Instrumentenverzeichnis 



Wert, wird das Sample geloopt 
und der Mini-Envelope (ohne 
Sustain und Release) ausge- 
führt. 

Vermissen mußte ich beim Test 
Effekte wie Vibratos, Portamen- 
tos, Arpeggios, und auch ein 
Transpose war nicht drin. Etwas 
ungewohnt ist auch, daß nun 
auch die Notennamen gespart 
und nur noch Zahlen angege- 
ben werden, was der anfängli- 
chen Verwirrung weiterhin zu- 
träglich ist. Mit der Zeit kommt 
aber überall die Gewöhnung 
rein, und man lernt damit umzu- 
gehen. 

PMA verfügt allerdings auch 
über Optionen, die man noch 
bei keinem anderen Editor ge- 
sehen hat. Man kann z.B. ein im 



Speicher befindliches Musik- 
stück optimieren lassen, was 
bedeutet, daß doppelte Pat- 
terns etc. gepackt werden, was 
natürlich Speicherplatz spart. 
Zu Optimize gibt es auch die 
Gegenfunktion Re-Optimize, 
was die Sache wieder umkehrt. 
Alle Funktionen des Program- 
mes sind über Tastatur abruf- 
bar, was dem User, sollte man 
sich einmal eingefuchst haben, 
einen Geschwindigkeitsvorteil 
verschafft. 

Bleibt abschließend zu sagen, 
daß auch PMA noch nicht die 
optimale Lösung zum Hobby- 
Komponieren darstellt. Der ex- 
trem niedrige Preis rechtfertigt 
hier aber fast alles, was einem 
bei der Bedienung aufstoßen 
könnte. Zuguterletzt gefiel mir 
eines der beigelegten Demo- 
stücke von Programmautor Mi- 
chael Winterberg (manchem 
Ex-C-64-User sicher ein Be- 
griff) recht gut. Nicht zuletzt die 
Samples machen hier den gu- 
ten Ton - es befinden sich um 
die 45 Stück auf der Diskette. 

Noch nicht optimal (auch die 
Anleitung!), aber sein Geld ei- 
gentlich wert. Wenn man sich 
auf die Update-Ankündigun- 
gen verlassen kann, wird an Er- 
weiterungen fleißig gewerkelt. 

Uli 



Positiv: Sehr niedriger 
Preis, teilweise recht ausge- 
klügelt, einige wirklich 
brauchbare Instrumente 
Negativ: Teilweise verwir- 
rend, „find outyourself"-An- 
leitung 



Noch bessere Demos selbstgemacht! 



Programm: Demo Demon, Sy- 
stem: C-64, Preis: 14,90 Mark, 
Hersteller: Digital Marketing, 
Vertrieb: Digital Marketing 

Nach dem großen Erfolg des 
DEMOMAKER DELUXE hat 
sich das Team von DIGITAL 
MARKETING vor kurzer Zeit 
entschlossen, noch eins drauf- 
zusetzen. Man machte sich an 
die Arbeit, und das Ergebnis 
des frohen Schaffens war und 
ist der DEMO DEMON, der ho- 
hen Benutzerkomfort mit guten 
Leistungen verbindet und für 
sein Geld einen hohen Wert 
bietet. Im Lieferumfang befin- 
den sich neben der Bedie- 
nungsanleitung und der Dis- 
kette über den eigentlichen 
DEMO DEMON hinaus noch 
ein paar andere Programme 
und Dateien. Man bekommt ein 
paar Demobilder, einen Haufen 
(30) große Zeichensätze, zehn 
Musikstücke, zwei Sprite-Al- 
phabete, einen „Bitmap-Mover" 
zum Verschieben einer Grafik 
in den für DEMO DEMON benö- 
tigten Speicherbereich, einen 



Zeichensatzeditor sowie einen 
Packer, um von vornherein rich- 
tig mit dem Programm arbeiten 
zu können. 

Kommen wir aber aufs eigentli- 
che Programm zu sprechen. 
Nach dem obligatorischen In- 
trö kommt man sogleich in die 
einfach aufgebaute Benutzer- 
oberfläche, über die man das 
gesamte Intro bis fast in den 
„benutzfertigen" Zustand zu- 
sammenbasteln kann. Ohne 
Probleme kann man hier Stan- 
dardfunktionen wie das Direc- 
tory und die Hilfsfunktion an- 
wählen; Grafiken, Zeichensät- 
ze, Sprites und Musikstücke la- 
den und die Funktionsvaria- 
blen der eingebauten Effekte 
verändern. 

Ein mit DEMO DEMON erstell- 
tes Programm zaubert dies auf 
den Screen: Eine große, mit Ef- 
fekt-Rastern (schön zu definie- 
ren!) unterlegte Scrollschrift 
oben im Screen, ein je nach 
Einsteilung auf verschiedene 
Arten bewegtes Hiresbild mit 
ein paar sinusschwingenden 
Sprites drauf und eine Musik im 



Hintergrund. Dies alles läßt sich 
beliebig über in der Laufschrift 
versteckte Codes ein- und aus- 
schalten. Nebenbei kann man 
so auch die Geschwindigkeit 
der Laufschrift beeinflußen. 
Vom Texteditor aus kann man 
Laufschriften laden, speichern 
und natürlich mit allen wichti- 
gen und notwendigen Funktio- 
nen editieren. Leider werden 
immer nur maximal vierzig Zei- 
chen des Scrolltextes ange- 
zeigt, da die Laufschrift in einer 
einzigen Zeile des Bildschirms 
sichtbar ist, woran man sich 
aber schnell gewöhnt hat, sind 
doch alle möglichen Codes für 
den Text nochmal auf dersel- 
ben Bildschirmseite unterge- 
bracht. 

Mit DEMO DEMON kann man 
schnell und unkompliziert ei- 
gene Demos erstellen. An die 
vorgegebenen Grafiken (For- 
mate: KOALA, BLAZING PADD- 
LES, PAINT MAGIC) und 
Sounds ist man keineswegs 
gebunden, leider aber an die 
Grenzen des Programms - ein 
Editor kann nunmal nicht das 




Ein Demo wird mitgeliefert 



leisten, was freie Programmie- 
rung schafft. Nicht-Program- 
mierer finden hier aber eine ge- 
lungene Möglichkeit, sich 
selbst in Szene zu setzen, und 
das zu einem ganz erstaunli- 



chen Preis! 



uli 



Positiv: Einfache Bedie- 
nung, großzügiger Liefer- 
umfang, niedriger Preis, Be- 
einflussungsmöglichkeiten 
über Codes im Text 
Negativ: - 



Computer Shop und Gamesworld 
München I Nürnberg 



Versand oder im Laden erhältlich. 



ALLE REDEN DAVON: 

PC ENGINE die Surwr-Spielkensole aus Japan. 



PC Engine • RGB + 1 Spiel 



Neu: RGB-Colour Booster 

Joyboard 

CD-ROM 

Allered aeasi 

Fighting Street 

Wondörboy Monslerlair'" 

Varis II 

5- Player-Adapter 

Hori Commander Joypad 

Altered Beast 

Bloody Wolf" 

Bre-ak In 

Chan & Ctian 

Cybarcross" 

Digital Champ 

Doraemon" 
Oungeon Explorer"" 
Double Dungeon 
Final Lap Twin*"' 
Gunhed"** 

Molo Roader" 

Neclaris" 
Ninja Warriore" 
Ordyne" 

P-47' 

R-Type I"*' 

R-Type II"" 

Rock On* 

Son Son II"" 

Sida Arms" 

Takeda Shingen 

Tatsunoku Fighter" 

Tiger Hell"" 

Wrestling* 

World Court Tennis"" 



199.- 
900,- 

139,- 



SEGA MEGA DRIVE 

Anschluß nur an RGB-Monltcr bzw. RGB-Fernseher. 

Neu: Jetzt auch PAL Version, Anschluß an jeden Fernseher. 

Konsole + 1 Spiel 

Alex Kid in Mlracte World 

Altered Beast 

Baseball 

Ghouls and Ghosts"" 

North Ken 

Rambo Sil"" 

Space Harrier II 

Super Hang On" 

Super Masters Golt 

Super Thunderblade 

Thunder Force II** 

World Cup Soccer** 

Ankündigungen für 
Dezember/Januar bei 
Anzeigenschluß 



443,- 
139,- 
139,- 
139,- 
139,- 
139,- 
139,- 
139,- 
139.- 
139,- 
139.- 
139 r 
139 r 



AMOS 
Bomber 

Black Tiger 

Chaos Strikas Back (Okt.) 59,- 

Corvelle 89,- 

Damoclas 

Dragons ol Flame 

Dragon Wars 

Orakkhen 

F-19 Stealth Fighter 

F-29 Rotaliator 

Future Wars: Time Traveller 

Ghouls ä Ghosts 

Hard Drivin' 

Heavy Metal 

Hound of the Shadow 

Interphasa 

Iran Lord 

It Came From tiie Desert 89,- 

Kaiser (16. Nov.) 109.- 

Maniac Mansion 79,- 

Midwinier 

Pool ot Ftadiance (No 

Rings of Medusa 

Space Ace 119,- 

Space Rogue 

Starlord 

Their Frnest Haur 

Tower Ol Babel 

Turbo Out Run 

Univ. Milit. Sim. II 



ntw) 



Anmerkung: Alle nachfolgend aufgeführten Spiele sind r. 

C64 Disc-Neuheiten 



Amiga 
IBM/Atari ST/Amiga 

Atari ST/Amiga 

Atari ST/Amiga 

IBM/Ami ga/Atori ST 

Atari ST/Amiga 

IBM/Amiga/Atari ST/C64 

C64 

Atari ST/Amiga/IBM 

Amiga 

Atari ST/Amiga 

Ateri ST/Amiga 

Atari STi!Amiga/CB4 

Atari ST/Amiga 

Atari ST/Amiga/C64 

Amiga 

Atari Sl/Amiga 

Atari ST/Amiga 

Amiga 1MB 

Amiga 

ST/Amiga 

Atari ST/Amiga 

Atari ST/Amiga 

Atari ST/Amiga 

Amiga ST 

IBM 

Atari ST/Amiga 

IBM/Atari ST/Amiga 

Atari ST/Amiga 

Atari ST/Amiga/C64 

IBM/Atari ST/Amiga 

Bits erhältlich! 



Batman tho Movia 
Boeisanfieber 
Bustiido 
Dragort Spirit 
Fighting Soccer 
Indiana Jones (Accion) 
Lasar Squad 
Licenoe to Kitt 
New Zealand Story* 

Powerdrift 

Powerplay Classics 

Rod-eo Games 

Shinobi' 

Storm Across Europe 

Stridor" 

Slunt Car Racer 

Wonderboy in Monstarland 



C64 Disc-Bestseller-Classics 



BardsTale III" 

Battle Chess 

Football Manager II + Kit 

Curse Ol the Azure Bonds" 

Em. Hughes Int. Soccer""" 

Grand Prix Circuit"" 

Hostages 

Oil Imperium 

Projekt Firestart" 

Pool of Rad ia nee"* 
Silkworm 

Slar Trsk 
Sleel Thunder" 



Ultin 



l V" 



wasteland" 

G64 Disc 

Gunship-* 

Microprosa Soccer" 

Pirates" 

Red Storm Rising 

Silent Service' 

Steallh Fighter* 

Bards Tale 1 

Hills Far* 

Batöes of Napoleon 

Over Ron 

Panzer Strike 

HiMbooks: 

Bards Tale i/ii/m je 

Ultima V 

Zak Mc Kraken 

Curse of The Azure Bonds 



Atari ST Bestseller-Classics 



Batlle Choss" 

Bloodwych*" 

Dungeon Master"" 

F-16 Falcon*** 

F-16 Falcon Mission Oisk"" 

F-1S Combat Pilot*" 

Footballmanagerii + Kit 

Great Courts" 
Indiana Jones Adv."" 
North & South*" 
Pirates" 

Populous"" " 

Populous Data Disc prom. Land' 

rvf— 

R i oh Dangero us" " 

Star Cörrlfnärid"' 

Strider' 

Stunt Car Racer"" 
Triad II"" 

TV Sports Football"" 
Xenon II Megaplast"' 

Atari ST 

Action Fighter 

Asterix II 

Balance of Power 1990 1 MB*' 

Bards Tale l 

Blood Money* 

California Games* 

Chambers of Shaotin" 

Conflicl Europe 

Conlinental CircuS" 

Pogs ot War 

Oragon Spi'it 

Ferrari Formula One* 

Hills Far* 

Kaiser 

Knighlforce 

Laser Squad" 

Manhunter San Francisco* 

New Zealand Story" 
Oil Imporium 

Powerdrift" 
Red Ughtning 
Red Storm Rising 
Quarte 
Shinobi 
Shuffleboard Cafe" 

Silkworm 
Space Quest III" 
Slar Wars Trilogie" 



Summeredition* 
Ultima IV 
Waterloo 

Wonderhoy in Monsterland" 



IBM 



688 Atlack Sub— 

Asterix II 

Balance of Power 1990 

Carrier Command*" 

COrvalle" 

Cursa of the Azure Bonds"* 

CycleS"" 

Don'l go alone 

Flight Simulator IV" 

Hawaiis n Odyssey 

Heroes Ouest" 

Indiana Jones Adv."* 

Jet Fighter* 

Leisuresuit Larry III"" 

M1 Tank Plaioon— 

Manhc-le 

Microprose Soccer'* 

Menace 

Muscle Cars (TO II) 

Nouromancer 

Never Mind 

Ökolopoly" 

Oil Imperium 

Police Quest Jl" 

Starglider II"" 

Steelthunder' ' 
Strike Eagle II 
Third Courier 

U.F.O. 

Watorrloo 

Sierra Losungsbücher 



Amiga Bestseller Classics 



Boach Volley* 
Bloodwych"" 
Dungaon Master 1MB"" 
F-16 Falcon'" 
F-16 Missron Disc*" 
F-16 Combat Pilot" 
Fire Brigade 1 MB"* 
Foc-tballmana-ger II + 



Kü 



nd Pri 



utf ' 



Great Courts" 

Indiana Jones Adv.*" 

Kick Off" 

Lords of the Rising Sun*" 

North & South'" 

Populous"* 

Populous Data Disc prom. Land'" 

Rick Dangerous*** 

RVF'" 

Shadow of the Beast" 

Silkworm'" 

5im CHy 5 12 *■"" 

Space Ace*** 

Slar Command"" 

Strider" 

Stunt Car Racor" 
Swords of Twilight" 
TV Sports Football"' 

Testdrive II" 

Triad II'" 

Xenon II Megablast*" 

Amiga 

Asterix II 
Bankok Knights 
Balance of Power 1990" 
Batman the Movie* 
ß undes ligamanage t* 
Chambers of Shaotin" 
Conflict Europe 
Continental Circus" 
Day of the Pharaoh 
Dogs ot War 
Drag on Spirit 
Emperor of the Mines 
Fighting Soccer 
Fugger 
Gunship" 
Hills Far" 
Kee! Ihe Thief 
King Arthur 
Kingdom of England 
Laser Squad" 
Microprose Soccer"" 

Never Mind 

Oil Imperium 

Omniplay Basketball" 

Powerdrift** 

Quarta 

Rock'n Roll* 

Red Lighlning 

Shinobi 

Shuffleboard Cafe* 
Spaca Quesl III 1MB"' 
Stadt der Löwen 
Stellar Crusade 
Summeredition* 
Waterloo 

Wayne Gretzky Icehockey'* 



Anmerkung: Die so gekennzeichneten Spiele gefallen unseren Mitarbeitern besonders gut: 1 - 3 Sterne. 

Achtung! Wir sind auch in Nürnberg. Große Filiale am Jakobsplatz, 2. U-Bahnhaltestf He Weißer Turm. 
Versandzentrale + Laden in München, S-Bahnhaltestelle Donnersbergerbrücke. 

Preisänderungen und Irrtümer vorbehalten. 

Versandbedingungen: Bei Preislistenabtrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. 

Versand per NN oder Vprkasse plus 8,- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbesteliungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versand kosten. 

Versandanschrift: Computei-shop/Gamesworfd, Landsberger Str. 135, 8000 München 2 - Telefon München + Versand: 089/5 02 24 63 

Telefon Nürnberg (Kein Versand): 09 11/20 30 28 



O 89 / 5 02 24 63 



Programm: Solei I Noir (Sola 
Negro), System: Amiga (gete- 
stet), Atari ST, Schneider CPC, 
MSX, Spectrum, IBM & Kompa- 
tible, Preis: ca. 65 Mark, Her- 
steller: Opera Soft, Spanien, 
Muster von: Opera Soft. 

Ein tausendjähriger Zauber, 
jeweils weitergegeben vom 
Vater zum Sohne, verwandelte 
Muskelbully in einen Fisch und 
die unbändige Monique in ei- 
nen Falken. Dabei hatte sich 
aber der anonyme Zauberlehr- 
ling etwas besonders Gemei- 
nes einfallen lassen. Zu jedem 
Vollmond nämlich verwandelt 
sich einer des Liebespaares in 
seine tierische Form, während 
der andere wieder seine 
menschliche Form annimmt. 
Die Konsequenzen für das Lie- 
besleben von Bully und Moni- 
que kann sich ja nun jeder bild- 
lich ausmalen (außer Schup- 
pen nichts gewesen ...). 
Um diese mißliche Lage ein für 
allemal zu beheben, mußten 
sich die zwei Hübschen also et- 
was ganz Verwegenes einfallen 
lassen. So soll Bully in einem 
ersten Schritt das geliebte Fe- 
dervieh aus seinem Käfig be- 
freien. „Einen Vollmond später" 
machen sich die zwei dann auf 
den Weg zu einem in den Fluten 
des Ozeans versunkenen Tem- 
pel, den sie genau zum Zeit- 
punkt einer Sonnenfinsternis 
erreichen müssen. „Au moment 
d'une clipse ou d'un SOLEIL 
NOIR", wie der Franzose um- 
gangssprachlich von sich ge- 
ben würde. 

Ich freue mich natürlich immer 
wieder, wenn ich meine Lan- 
genscheidt'schen Franzö- 

sischkenntnisse beim Überset- 
zen einer in dieser Fremdspra- 
che verfaßten Anleitung voll 
ausspielen kann. Allerdings in 
dem Falle, daß nach halbstün- 
digem Blättern nur ein solch' 
idiotischer Mist (das mußte 
raus!) herauskommt, verändert 
sich meine sonst eher positive 
Grundstimmung fatal. Aber 
trotz alledem sollte man den 
Storywriter den Versuch, etwas 
Witz in die Story einfließen zu 
lassen, hoch anrechnen, wenn 
es auch nur bei diesem Ver- 
such blieb. Wesentlich schlim- 
mersieht es da leider im eigent- 
lich Game aus, das eher einem 
Trauerspiel gleichkommt, als 
daß man auch nur Spurenele- 
mente von Spielspaß erkennen 
könnte. 

SOLEIL NOIR von OPERA 
SOFT untergliedert sich zu al- 
lem Übel auch noch in zwei 
Teile. Im ersten Abschnitt 
schlüpft man in die Rolle des 
blutrünstigen Bully, der seinen 
Schnuckelfalken aus den 
Klauen eines Käfigs zu befreien 
hat. Zuvor heißt es erst einmal, 
den passenden Schlüssel für 



Aus Spanien kommt nicht nur manchmal schlechtes Oli- 
venöl, wenn ich dies einmal etwas überspitzt formulieren 
darf, sondern auch zum Teil Software von äußerst minderer 
Qualität. Sicherlich, in anderen Ländern sieht die ganze 
Chose bisweilen ähnlich aus, jedoch habe ich es heute ein- 
zig und allein auf Spanien, besser gesagt auf OPERA SOFT 
abgesehen, die sich als Flop-Anwärter eigentlich immer 
nicht schlecht gemacht haben. SOLA NEGRO oder SOLEIL 
NOIR (französische Distribution!) ist der klangvolle Name 



BLACKOUT AUF 
GANZER LINIE 




(Foto: Amiga) 



das Käfigtürchen zu finden. 
Nach dieser unproblemati- 
schen Befreiungsaktion haben 
die beiden noch einige Bild- 
schirmmeter vor sich, bis end- 
lich dieser erste Level über- 
standen ist. 



Alle Mutigen, die noch nicht ab- 
gelassen haben sollten, erhal- 
ten jetzt ein Password, das ei- 
nem den Zugang zum zweiten 
Spielabschnitt ebnet. Uns lag 
glücklicherweise eine Cheat- 
fassung vor, bei der sich der 



2. Superleague Soccer 

3. Fighting Soccer (C-64) 

4. Digital Champ 

5. Fighting Soccer (Amiga) 

6. Steigar 

7. Bandai Golf 

8. Nightwalk 

9. Emperor of the Mines 
10. Chinese Karate 



Diese Scheibe ist kein Hit!!! 



i 




zweite Level direkt anwählen 
ließ. Wesentlich kreativer geht 
es da schon ab, in der zweiten 
Spielstufe, wo man nämlich als 
Taucherin Monique mit einem 
brav hinterherblubbernden 
Bullyfisch unendlich anmuten- 
de Unterwasserstrecken 
durchquert. Selbstverständlich 
sollen auch die agilen Gegner 
nicht verschwiegen werden, die 
einem während des gesamten 
Spieles kräftig einheizen. Spaß 
beiseite, Ernst komm' her: Die 
einzige Gefahr, welche dem 
Spieler droht, scheint in von 
Zeit zu Zeit auftretenden Ab- 
stürzen zu liegen, gleichbedeu- 
tend mit dem langersehnten 
Game Over nach einem minu- 
tenlangen Kampf gegen die 
Müdigkeit. 

Die eigentliche Spielgrafik 
zeigt sich im Gegensatz zum 
restlichen Spiel von einer 
brauchbaren Seite. Gerade im 
ersten Level gibt's in grafischer 
Hinsicht schöne Dinge zu se- 
hen. Neben der netten Land- 
schaft wurden vor allem die 
Sprites zum einen schön groß, 
zum anderen recht sauber ge- 
zeichnet. Bei der Erstellu ng des 
zweiten Spielabschnittes muß 
der Grafiker aber ein länger 
andauerndes Motivationstief 
durchgemacht haben, vielleicht 
durfte auch die Soundhexe, die 
mit ihrer „gewagten" Musi auf- 
zufallen wußte, einmal den Pin- 
sel schwingen. Unverständlich 
wird mir wohl immer bleiben, 
wie man eine zumindest an- 
satzweise gute Grafik und 
schön gezeichnete Sprites 
durch ein horizontales Zweiwe- 
ge-Scrolling und eine entspre- 
chende Animation gänzlich 
versauen kann. Die Program- 
mierer waren in diesem Punkt 
auf alle Fälle Meister ihres 
Faches. Aber über dieses The- 
ma möchte ich keine weiteren 
Haßtiraden mehr loswerden. 
Somit stände eigentlich nur 
noch das Fazit aus: 

Wenn die ganze Sache nicht so 
verdammt teuer war', würde ich 
Euch wirklich zum Kauf raten 
(allein schon der Story wegen). 
So aber solltet Ihr lieber meinen 
Worten vertrauen und „schön 
brav" Eure verwöhnten Finger 
von diesem Game lassen. Viel- 
leicht noch ein kurzes Wort an 
OPERA SOFT zum Schluß: 
Auch ein solcher Blackout muß 
nicht immer gleich das Ende 
zur Folge haben, wie die jüng- 
ste bundesrepublikanische 
Geschichte schon des öfteren 
bewiesen hat. 

TORSTEN BLUM 



Grafik 3 

Sound 3 

Spielablauf 1 

Motivation 

Preis/Leistung 
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DM 19.95 

Disk 




Achten Sie auf ENCORE - auf deutsch Zugabe. Unter diesem Label 

erhalten Sie ehemalige Bestseller aus der berühmten Softwareschmiede 

ELITE in neuer Aufmachung zu einem Superpreis. Nur die besten ELITE- 

Spiele werden unter dem ENCORE-Label wieder aufgelegt. Greifen Sie zu 

— ein Bombenangebot zu Knüllerpreisen! 




Folgende Titel sind ebenfalls als ENCORE-Spiele erhältlich: 



KASSETTES 



KASSETTES 



Spiel 


Spectn/m 


Comm 64 


AnW^l 


Comm 16 


BBC 


/Mari (S bil 


Preis 


Bombjack 




• 


• 


• 






9.95 


Airwolf 














9.95 


Battleships 




• 


• 








9.95 


Saboteur 




• 


• 








9.95 


Combat i-ynx 




• 


• 








9.95 


Frank Bruno's World 
Championsrtip Boxlng 




• 


• 


• 






9.95 


Turbo Espri! 




• 


• 








9.95 


Grand National 














9.95 


Batty 




• 


• 








9.95 



Spiel 


Speclium 


Comm 64 


Amitrad 


Comm 15 


BBC 


Elect/on 


Preis 


Kokotoni Wllt 


• 


• 


• 








|%>.95 


Bombjack II 


• 


• 


• 


• 






9.95 


Roller Coaster 


• 












9.95 


DISKS 


Spiel 


Comm 64 


Piice 


Tille 


Comm 64 


Preis 


Bombjack 


• 


19.95 


Saboteur 


• 


19.9S 


Airwolf 


• 


19.95 


Combat Lynx 


• 


19.95 


Battleships 


• 


19.95 









BOMICO 

ELBINGER STRASSE 1 

6000 FRANKFURT AM MAIN 

BOMICO SERVICELINE S 

Haben Sie Fragen zu BOMICO-Spielen? 

Möchten Sie Tips zum Spielablauf? 

Unsere Spielexperten heifen weiter! 

Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr. 

Ein Anruf genügt! Tel. 069/77 80 25 



IM BLICKPUNKT 



DAMOCLES 
MERCENARYTEIL2 

NOVAGEN, allen voran Paul Woakes, hatte nach dem 
Super-Erfolg von MERCENARY (war auf fast allen 
Rechnern und in vielen Sprachen on-screen erhält- 
lich!) schon 1987 den „legitimen" Nachfolger ange- 
kündigt. Auf der PC-Show-Herbstmesse zu jener Zeit 
gab's nur Infos, keine Bilder. Ein Jahr später an glei- 
cher Stätte gab's nur Artwork, keine Hoffnung. Und in 
diesem Jahr nun scheint das Ding perfekt zu sein. 
DAMOCLES wird noch vor Weihnachten -zunächst 
1 6bitmäßig - in die Regale geräumt. Die ersten Bilder 
des 3D-ausgefüllte-Vektorgrafik-Strategie-Action- 
Games folgen nun an dieser Stelle! 




Programm: Damocles - Merce- 
nary II, System: Am iga, ST, Prei- 
se: So um die 70 Mark, Herstel- 
ler: Novagen, Birmingham, 
England, Muster von: Active 
Sales & Marketing, England. 

Lassen wir die ersten Bilder 
von der uns vorliegenden 
Demo sprechen! Wir erfahren 
hier einiges zum und übers 
Programm. Zur Einstimmung 
gibt's einen kostenlosenTripzu 
einem der Planeten, die genau- 




; ; - 3~ ^ f - - _ . 



estens unter die Lupe genom- 
men werden müssen. 
Erst fliegen wir mit unserem 
Gleiter durchs All, um irgend- 
wann einmal in die Atmosphäre 
eines fiktiven Planeten einzu- 
dringen.AusbeachtlicherHöhe 
erkennen wirzunächst nureine 
grüne Fläche mit einigen „Bal- 
lungen" an weißen Streifen. Je 
mehr wir absteigen, sehen wir, 
daß es sich um Siedlungen 
handelt; die weißen Streifen 
geben sich schließlich beim 
Tiefflug als „Autobahnen"zu er- 
kennen. 

Der Moment der Landung ist 
gekommen - auf einer Lande- 
bahn setzen wir unser Geflieg 
sanft auf und verlassen selbi- 
ges. 

Nun richtet sich unser Blick auf 
einige Gebäude, die wir betre- 
ten können (hübsch gemacht, 
die Sache mit den „Automatik- 



Türen"). Einrichtungsgegen- 
stände (Monitore, Computer, 
aber auch „richtige" Möbel) 
wollen genauer betrachtet wer- 
den. 

Noch ist keine Spur Leben in 
DAMOCLES zu entdecken - 
das wird sich aber im 
Dezember ändern, wenn wirdie 
fertige Version vorzustellen ge- 
denken. 

Falls die herrliche ausgefüllte 
Vektorgrafik, die Geschwindig- 
keit, die Special Effects, die gu- 
ten 3D-Bilder und das Game- 
play stimmen, kurzum: Alles, 
was wir hier demomäßig be- 
wundern konnten, so wird DA- 
MOCLES von NOVAGEN si- 
cherlich von sich reden ma- 
chen. Der Nachfolger vom le- 
gendären Mercenary ist dann 
endlich da! 

MANFRED KLEIMANN 



DELUXE PAINT II WIRD ERWACHSEN 



Wer jetzt vermutet, daß ENHAN- 
CED DELUXE PAINT Ähnlich- 
keiten aufweist wie die DELUXE 
PAINTIIIfürdenAmiga.derliegt 
völlig falsch. Der Unterschied 
zur ersten Version besteht 
nämlich nicht darin, daß wie 
beim Amiga Animations-Funk- 
tionen integriert wurden, son- 
dern vielmehr die vorhanden 
Funktionen bzw. die vorhande- 
ne Benutzeroberfläche verbes- 
sert wurde. 

Eine der größten Schwächen 
der ersten Version war die, daß 
viele wichtige Zeichenfunktio- 
nen, insbesondere die per- 
spektivischen Funktionen, nur 
recht umständlich über Tasta- 
tur und Pulldown-Menüs ge- 
nutz werden konnten. Bei der 



Nach dem riesigen Erfolg der DELUXE PAINT-Amiga- 
Version, scheint ELECTRONIC ARTS damit nun auch 
auf den PC-Markt Fuß zu fassen. Trotz starker Kon- 
kurrenzprodukte konnte bereits die erste PC-Ver- 
sion, die jetzt etwa 1 Jahr auf dem Markt ist, viele 
Freunde gewinnen. Mit der neuen Version ENHAN- 
CED DELUXE PAINT konnte der Leistungsumfang 
nun noch einmal gesteigert werden. 




neuen Version ist für diese 
Funktion sowie für eine Reihe 
weiterer wichtiger Zeichen- 
fünktionen jetzt auch ein Werk- 
zeugsymbol zum Anklicken 
vorhanden. Die Tastenbele- 
gung wurde so geändert, daß 
die meisten Vorgänge bequem 
mittels Cursorblock bedient 
werden können. 
Um möglichst viele Funktionen 
über Werkzeugsymbole aus- 
wählen zu können, bedient sich 
die neue Version eines völlig 
neuen Konzeptes. So werden 
grundlegende Funktion wie 
Box, Circle, Pinsel, Polygon 
usw. nur durch ein einziges 
Symbol repräsentiert. Hält man 
bei der Auswahl einer derarti- 
gen Funktion die Maustaste ei- 
nen Moment gedrückt, so er- 
scheint ein weiteres Fenster mit 
Werkzeugsymbolen. Das ziel- 
genaue Klicken der rechten 



oder linken oberen Ecke eines 
Werkzeugsymboles, wie es 
noch bei der alten Version der 
Fall war, ist somit nicht mehr 
notwendig. 

Eine weitere nützliche Eigen- 
schaft ist die, daß jetzt auch Bil- 
der, die in dem weitverbreiteten 
Paintbrush-Format vorliegen, 
direkt geladen werden können. 
Weitere Formate können ie bis- 
her über das Konvertierungs- 
programm bearbeitet werden. 
Sehr nützlich ist auch, daß 
schon bei derWahl eines Bildes 
über die Fileauswahlbox eine 
verkleinerte Version der Zeich- 
nung sowie eine Angabe über 
Bildgröße und Farbvielfalt ap- 
gezeigt wird. Offensichtlich hat 
dies dazu geführt, daß das Da- 
teiformat geändert wurde, denn 
die alte Version war nicht in der 
Lage.alle neuen Demobilderzu 
laden. 



Neu sind allerdings die farbi- 
gen Fonts, von denen jedoch 
nur zwei mitgeliefert werden. 
Wer Poster liebt, wird sich viel- 
leicht darüber freuen, daß jetzt 
alle Bilder bis zu neunmal grö- 
ßer als die ursprüngliche Sei- 
tengröße ausgedruckt werden 
können. Wer die Bilder lieber in 
einer Slideshow präsentieren 
möchte, kann eine solche mit 
dem mitgelieferten Utility GAL- 
LERY erzeugen. 
Erweitert wurde auch der Druk- 
kertreiber, mehr als 200 ver- 
schiedene Modelle können 
jetzt direkt angewählt werden. 
Obwohl bereits die erste Ver- 
sion zahlreiche Grafikkarten 
unterstützte, konnte auch dies 
nochmal gesteigert werden. 
Praktisch alle denkbaren Be- 
triebsarten von CGA, EGA, MC- 
GA, VGA, HERCULES bis hin zu 
dem noch sehr unbekannten E- 
VGA-Format sowie die Sonder- 
formate zahlreicher Hersteller 
werden jetzt berücksichtigt. 

Die Programmierer von DELU- 
XE PAINT ENHANCED haben 
sich wirklich alle Mühe gege- 
ben, den Ansprüchen eine PC- 
Anwenders gerecht zu werden. 
Ich glaube, dies ist wirklich ge- 
lungen. Frank Brall 
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Natürlich müssen Sie mal wieder alles retten! Wer denn 
sonst? Schließlich schlüpfen Sie in die Rolle des ehrenhaften 
Ritters Fair-Storm, der gerade nichts besseres zu tun hat als 
die Prinzessin Tanya aus den Klauen des mächtigsten aller 
Zauberer zu befreien. Machen Sie sich auf den \Xeg! May the 
KNIGHT FORCE bewithyou! 

Auf PC, AMIGA, ATARI ST, COMMODORE 64, 
AMSTRAD CPC. 



Informationen? 
Coupon ausfüllen 


und 
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abschicken 
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An: Ariolasoft GmbH, 
Haupstraße 70, 4835 Rietberg 2 



LA SOFT ARIOLA < 
L* ARIOLASOFT AR 1 
LA SOFT ARIOLA 5 
1" AR IOI ASOFTARI 
LA SOFT ARIOLA 5 
T ARIOLA SOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA « 
F ARIOLA SOFT ARI 
ILA SOFT ARIOLA * 
F ARIOLA SOFT ARI 
lA SOFT ARIOLA < 
F ARIOLA SOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA t 
L ARIOLASOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA i 
F ARIOLA SOFT ARI 
FA SOFT ARIOLA < 
l" AR IOI A SOl-'T ARI 
LA SOl-'T ARIOLA < 
I ARIOLA SOFT ARI 
VLA SOFT ARIOLA S 
ARI Ol A SOFT ARI 
JLA SOFT ARIOLA j 
BT ARIOLA SOFT AR] 
\ SOFT ARIOLA < 
F ARIOLA SOFT ARI 
[LA SOFT ARIOLA S 
F ARIOLA SOFT ARI 
I LA SOFT ARIOLA S 
*.C ARIOLA SOFT ARI 
ILA SOFT ARIOLA J 
f ARIOLA SOFT AR] 
JLA SOFT ARIOLA < 
rjr ARIOLA SOFT ARI 
IIA SOFT ARIOLA S 
ARIOLA SOFT ARI 
I LA SOFT ARIOLA S 
f L ARIOLA SOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA S 
T ARIOLA SOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA S 
r ARIOLA SOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA 5 
T ARIOLA SO FT ARI 
LA SOFT ARIOLA ! 
L ARIOLA SOLL ARI 
LA SOFT ARIOLA S 
f ARIOLA SOFT AR! 
LA SOFT' ARIOLA S 
r ARIOLA SO IT ARI 
LA SOFT. ARIOLA t 
F ARIOLA SOLI' ARI 
LA SOFT ARIOLA £ 
I" ARIOLA SOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA S 
T ARIOLA SOFT ARI 
I LA SOFT ARIOl A S 
' 1" ARIOLA SOFT ARI 
SLA SOFT ARIOLA S 
F ARIOLASOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA S 
L ARIOLA SOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA 5 
L ARIOLA SOFF ARI 
LA SOFT ARIOLA S 
L ARIOLA SOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA S 
T ARIOLASOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA S 
L ARIOLASOFT ARI 
LA SOFT ARIOFA S 
r ARIOLA SOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA S 
r ARIOLA SOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA S 
L ARIOLA SOFT ARI 
LA SOFT ARIOLA S 
r AMOLA-SOET AR] 
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Biete Software 



Sex and Fun * Sex and Fun * 

AMIGA Erotic 1-80 -• a disk 10 DM -20 
disks 150 DM -- 40 disks 300 DM -60 
disks 400 DM -- alle 500 DM -R Thieme, 
Triftweg 14, 3100 Celle 

Verk. für Atari STi Blood Money, In- 
diana Jones (Action + Adventure-Spiel), 
Strider, Stunt Car Racer, Red Lightning, 
Summer Edition, Xybot, Forgotten 
Worlds, Dark Side, Circus Attractions, 
Legend of Djel je 50 DM K. Vili, 
TeI.:0S271/6796 

***C-64*Austrla*C-64 Neueste Ga- 
mesfür C-64: Oil Imperium, Kick off, Iran 
Lord... Liste vorhanden, Interesse?? 
Write to: A.S.I., Postfach 16, 8421 
Wolfsberg, Austria 



ATARI ST Org. Kult, Elite, MMS, Wiz- 
zard Crown, Phantasie 1, Moebius, Tai 
Pan je 30 DM + Versk. Volker Kunkel, 
Stern str. 20, 4650 Gelsenkirchen 

EROTIKA außergewöhnl. Adventure, 
C64 deutsch, aufregende Bilder, 3 Disk, 
29.95 + NN, Efotika II u. III je 19.95, alle 
nur 49.95 + NN. H. Schmidt, Louise- 
Schröder-Str. 7, 3000 Hannover 61, 

0511/574393 



Neuste Software für CPCÜ ***Wie 

z.B, Stormlord, Navy Moves. Liste anfor- 
dern bei: Gerrit Lunz, Lommertshörn 24, 
2943 Bensersiel 

C-64 Biete Last Ninja 2 = 20 Disk, Zak 

Mc Kracken = 20, Purple Heart = 10, 
Rocket Ranger = 20 pro Game 5..- DM 
Schickt Disks und Geld an, Axel Palm, 
Beverkrame nstr. 13, 4700 Hamm 3, Bin 
schnell 

Verk. Für Amiga Xenon II, Ruf Li- 
es nee to kill, Passing Shot, Battle War- 
rior, 3.D Pool, Rick Dangerous Dark 
Side, Savage, Forgotten Worlds, Dragon 
Ninja ua. für je 50 DM + Beast(SODM) 
+ viele Sonderangebote ab 20,- DM K. 
Vill Tel.:08271/6796 

ICTX: C-64 Handeissimulation-Super! 
Graf., Anl.-15DM! Infos für Rückporto 
PASTIME, Im Altengarten 1, 5900 Sie- 
gen 

Verkaufe die Spiele Skyfox II für DM 
70.00 u. The Enforce für DM 30.00 für 
den IBM-PC. Telefon 06742-1621 ab 
13.00 Uhr. 



Verkaufe Amiga-Originale je 35 

DM; Summer- u. Winter Olympiade 88, 
DT. Olympic Ch allenge, Marble Mad- 
ness. BMX Simulator, Exolon, Nether- 
world u.a. Schnell melden! (09287)78261 
ab 18-21 Uhr. Martin verlangen!!! 



Sexmission erotisch. Sience Fiction 
Advent. Fantasy Girl-Ad venture, je 2 Disk 
deutsch, C64, Süperb ilder, je 39.95 + 
NN, beide 59.95 + NN. H. Schmidt, 
Louise-Schröder-Str. 7, 3000 Hannover 
61, 0511/574393 



Verk. für PC 5' 1/4 Zoll: Virus, Sentinel, 
Microprose Soccer, Menace, Pool of Ra- 
diance, Larry I, Caveman Ugh. Lympics, 
Sword of Aragon, Baal, Savage, fight II- 
Japan für jeweils 50,- DM Klaus Vill 
Tel.:08271/6796 



C-64 Originale :(Disk) GP Circuit, 
Gunship, Shanghai, Roadwar 2000, 
Geos, Elite, DB Supergrafik, Arkanoid, 
Wizball, City Cobra alles total billig!! 
(unter 20,- DM) Tel. 07666/3553 



Verkaufe für den Amiga : Blood- 
Money (50,-), Kick-Off (30,-), Buffalo- 
Bill's-Rodeo-Games (50,-); oder alle zu- 
sammen für: 115,-! (NR240) '"Alles 
Originale*" 06305/1860 

*Pooi of Radiance zu verkaufen, gut 
erhalten mit allen Anlagen. Für nur 50,- 
DM, zahle Porto.'Suche Pool 2, allesC- 
64 Disk. P Rothe, Stecke nhof 4, 3507 
Baunatal 3 



Wir verkaufen alle Games , die es 

auf AMIGA + ST und C64 gibt. Von ur- 
alt bis brandneu ist wirklich alles vor- 
handen! Interesse? Schreibt an: Post- 
fach 1227, 4840 Rheda. Antwort 101%, 
Diskret, schnell und sicher! Auch Anfän- 
ger sind willkommen! Bye, Bye, Bye, bis 
bald... 

IC-64-software (Originale) abzuge- 
ben: Silent Service=DM 30,-; Subbattle 
Simulator = DM 30,-; Jagd a. Roter 
Okt.=DM 30,-; Liste m. weiteren Games, 
Zubehör + Zeitschriften gg. -,60Pf. bei: 
C. Ziebe, Offenb. Ldstr. 497, 6 Ffm 70 

THE CLAN - Wir verkaufen die absolut 
neuste AMIGA-Soft der Schweiz! Ver- 
lange sofort unser Info-Material THE 
CLAN, Postfach 263, CH-8854 Siebnen 
oder Telefon 055/64 50 74 



Supergeile Erotikshow! Freeware 
64 nehmen Sie Ihren Lustknüppel und 
"arbeiten" Sie sich durch die schärfsten 
giris! Ein unvergleichlicher Höhepunkt 
erwartet Sie! Ganz neue Collection bei 
V. Beinfeld, Berghoferstr. 371a, 4600 Do 
41 Nachnahme/Vorkasse 



KINGS QUEST 4 Atari St, PC U.A. 
kompletter Lösungsweg 230 Pkt. für 
Atari ST mit Disc der Problem. Stellen. 
PC U.A. mit Zeichnung 20 DM 

Tel. 0231/750467 

ORIGINALSOFTWARE für den C64 

zu verkaufen. Folgende: Echelon 25DM; 
Jet 35DM; Arcade force 4 20DM; Star- 
painter 35 DM Extra Nr. 6 15DM; Mini- 
cad 30DM; + diverse v. Mükra F. 15DM; 
Sorgenkind: Cavman UGH-Lympics 
(läuft nicht auf meinem C-64) 20DM 
Jens Miles, 07243/12526 

Kaum zu glauben: Intro-Demo De- 
signer, FC. Sounds, Packer auf IO Disc's 
für nur 30,-DM ink. Rückporto!! Art De- 
sign, Süstrastr. 27 in 5135 Seifkant 4! Te- 
lefonische Auskunft 02456/3719 
Außerdem noch 50 P D-Disketten! In 
10'erpack zu 20, -DM + Disketten!! 

Top-Angebote: Intro, Demo Designer, 
Sounds, Utilities auf 10 Disc's für nur 30 
DM!! Außerdem noch 60 P D-Disketten 
zum 10'erpack für 20,-DM, Rückporto ist 
im Preis inbegriffen! Disketten und Geld 
an: ART Design, Süstrastr. 27 in 5135 
Seifkant 4! Tel. 02456/371 9 

ST neuste Originale schon für 10 DM 
z. B. California Games, Indiana Jones, 
PD 1, 4MByte Daten 4 DM Liste gegen 

3 DM Porto in Briefmarken Robert 
Münchmeyer, Am Rathaus 10. 

1 Berlin62 

Mini-Golf für Amiga 16 ver. courts bis 

4 Spieler speicherbarer High-Score Vor- 
kasse 25 DM o. per NN. 25 DM + Ge- 
bühr M. Hahn, Buchenstr. 8, 7534 Bir- 
kenleid Tel. 07231/481219 



ARS VIVENDI Das neue Magazin auf 
Disk für alle die sich in der Szene tum- 
meln, für 1 DM (Porto) + Disk zu haben 
bei: Postfach 18**8501 Grosshabersdorf 

Nintendo Dtsch: Donkeykong jr. 
Goonie, Top Gun, Metroid, Super Mario 
Bros, kung fu. Soccer, Golf Pro Wrest- 
ling, Ice-Climber; US-Module: Star Vo- 
yager Athena; Karnov Preise VB 
04072296313 

IBM-LIGA: 60 DM. Fußball, Eishockey, 
Basketb., Handb., etc. ,2-20 Vereine, jede 
Saison, übl. Bilanzen + Tab., Torjäger, 
Zuschauer, Druckopt., Modus: 

engl/deutsch 07243/77397 

Verk. Chopper für 15 DM + Las Ve- 
gas für 10 DM für den ST; außerdem 
biete ich an: ASM-Samml. von 4/88- 
10/89 einschl. Sonderhefte für 65 DM 
NP: 133 DM melden bei: 02401/3539 
nach 14 Uhr 




Private Kleinanzeigen werden nur gegen 
Vorkasse veröffentlicht! 

Zur Bezahlung von Kleinanzeigen werden 
keine Briefmarken oder Fremdwährungen 
mehr entgegengenommen! 

' Kleinanzeigenaufträge unter Angabe einer 
Postlagerkartennummer oder dem Hinweis 
„postlagernd" werden nicht veröffentlicht, 



inanzeigeninserenten 



* Der Verlag behält sich vor, alle von der 
Bundesprüfstelle indizierten Programme, 
ersatzlos zu streichen. 

* Wir weisen darauf hin, daß urheberrechtlich 
geschützte Software nur im Original zum 
.Verkauf oder zur Verbreitung angeboten 
werden darf. 
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Verkaufe Original Games: Neuro 
-äncer, Smash Hits, Ultima 4, Oxxo- 
- =n, Nether World, Giana S isters etc. 
\.-20 DM pro Spiel (Diskette). Suche Ul- 
:-a Trilogy. Tel. 02241/316439 C64 



Verkaufe Originale für Amiga mit 

Anleitung! Populous Dt. (50 DM)!! Scor- 
pio (30 DM)! Battleh. Dt. (50 DM) 
Gunship Dt. (50 DM)! Tel. 02101/603408 
(ab 14 Uhr!) 



KatakisZak Mckracken, Bozuma, Exo- 
■" Hetlowoon, Cholo, Lucky Luke. Diese 
j'iginale für den C64 (Disk) gibt es für 
-jr 99 DM bei: Robert Lubrich, Otto- 
5-enner-Weg 1, 4600 Dortmund 50 



Verkaufe Originalspiele; Buffaio 
Eilt's Rodeo Games (48,-DM), Karting 
3randprix (18,-DM), beide für 60,-DM 
Amiga) 08441/6783 



20 Diskseiten voll PD-Software 

nur für 25 DM und das alles in allen Be- 
reichen z.B. Demos, Spiele, I ntro- 
Letter- Dem omaker, Anwender usw. Nur 
bei Rick Zöttl, Blumenstr. 30, 8013 Haar. 
Vorauszahlung oder per Nachnahme!! 



Bard's Tale 3! (C-64) Biete unschlag- 
bare Char's (9999HP)! 5 DM+ Charak- 
terdisk + RP an: C. Schreitz, Erbstäd- 
tsr Str.14, 6361 Niddatal 2 BRD 



Verkaufe Games C-64 (Disk), z.B. 
Crazy Cars I, Thunderblade 4, Disk's = 
10 DM. Schickt Geld und 4 Disk's an 
Karsten Spangler, Ringst;. 16, 8711 Rü- 
denhausen (Geld in bar) 



Wir haben immer die neueste C64 
und Amiga Software. Über 500 An- 
eitungen für beide Systeme vorhanden, 
schreibt an. BGC, Postfach 51, A-1162 
Wien Broschüre gratis! anfordern! 



Magic Drema presents: Summer 
Edition, Circus Games. Disk nur 5 DM. 
Bei weiteren Games bitte Liste anfordern 
(es lohnt sich) Games bei C. Sprie, 
Friedhofsallee 19, 
2400 Lübeck 1/ für 64 



ATARI ST Originale: Archipelagos, 
Larry 1, Heroes of the Brian, Cloughs, 
Fußballmanager, Galdregons Domain 
alle mit Anleitung Preis VB evtl. Tausch. 
Auch viele Nintendo Module. 
Tel. 040/2296313 ab 20.00 Uhr 
oder Wochenende 



STOP: Amiga Software von ARISC 
schnell und zuverlässig. Jede Menge 
gute Beschreibungen. Info an Arisc, 
Postfach 102, 1165 Wien*0222/Tel*46- 

59-033 



If ya wanna habe the hottest stuff 

for your Amiga, then write to. RO.Box 
740, A-6850 Dorn bim 



Achtung: IBM-User: Spitzenpro- 
gramme billigst, z.B. Spiele für EGA u. 
VGA ab 2,-DM (PD/Shareu.) Info gg. 2,- 
DM an J. Gebhardt, Schulst r.6, 8585 
Speichersdorf 



Wir haben immer die neueste C- 
64 und Amiga Software. Über 500 
Anleitungen für beide Systeme vorhan- 
den. Schreibt an BGC, Postfach 51, A- 
1162 Wien 



Wir liefern schnell ! Testen Sie uns 




P.C. Engine PAL + 1 Spiel 

anschlußfert. an jeden Fernseher 
P.C. Engine RGB + 1 Spie! 
P.C. Engine PAL/ 
RGB-Combi + 1 Spiel 

C.D.-ROM RGB 
Auswahl aus P.C. Engine- 
Software 

Fl-Dream Final Lap 

Rock On Break In 

Gunhed Sidearms 

Bloodywolf Ordyne 

Darius Wander Boy III (CD) 

Mr. Heli Altered Beast (CD) 

Out Run Fantasm Sold. (CD) 

Bereits über 50 Spiele direkt ab 
Lager lieferbar ! 



16-BR-Megadrive 



NEU:Grundgerät PAL + 1 Spiel 

anschlußfert. an jeden Fernseher 
Grundgerät RGB + 1 Spiel 
Grundgerät PAL/RGB Combi 
+ 1 Spiel 

Auswahl aus Megadrive- 

Software 



Alex Kidd 

Altered Beast 

Tetris 

Space Härder II 

Thunder Force ll 



Power Drift 
Ken North 
Rambo 
World Cup Soccer 

Gltost Gabuns II 



Jetzt eingetroffen: div. Spiele für 

Mark III -Adapter, z.B. : 
Solomons Key, California Games, 
Alex Kidd III. Bubble Babble u.a. 

Wir liefern auch alle Artikel für das SEGA MASTER SYSTEM 
Fordern Sie noch heute unseren kostenlosen Gesamt- 
katalog an. 



Ihr Videospiel - Spezialversand : 

CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST 

Postfach 1212 3387 Vienenburg 1 
Telefon (0 53 24) 20 01 

Änderungen und Irrtümer vorbehalten 



Seka Source Co- 
des (Amiga)! (von 
super Intros, Butter. 
Vector, Ass&mbler- 
kurse, Bobs, Scrol- 
lings, Copper, Spri- 
tes, Sternroutinen, 
Replay Routinen etc..) 
Disk 10 DM 

Tel:02365/1325O 



Ich löse meine C- 
64 Disksammlung 

auf und verkaufe jede 
(Marken)disk für nur 
DM 2,-. Mäuse und 
DM 1,80 Rückporto an 
J. Becker, Am Pfarrhof 
8, 6457 Maintal 3 An- 
twort 100% am glei- 
chen Tag. 



Public-Domain für 
C64/128/Atari ST 

Info gegen 2,- Porto, 
Diskette ab 2,-DM 
beidseitig bespielt. 
Computer angeben. 
Carsten Birr, Bock- 
holtstr. 13, 4040 Neuss 
1 



**Amiga** Umstän- 
dehalber Amiga- 
s oftware günstig ab- 
zugeben. Die ersten 
zehn Zuschriften be- 
kommen eine Disk 
gratis. Schreibt an 
Postfach 142, A-1140 
Wien 



Hey Amiga Fre- 
aks* Wir haben die 
Sachen die andere 
nur versprechen. Echt 
stark-nur neue Ga- 
mes. Postfach 13, A- 
4941 Mehrnbach 



Amiga Sensation! 

Das Disk Coder Mo- 
dul! Damü kann man 
Disks so codieren, daß 
sie ohne das Modul 
nicht mehr zu laden 
sind. 40 DM. Murad 
M'Barki, Bergstr. 218, 
4370 Marl. 
Tel :02365/1 3250 



"Kaiser II* Habe mir 

alle Rechte des Her- 
stellers gesichert. Kai- 
ser II ist nicht auf dem 
Markt zu bekommen. 
Kaiser II + Anleitung 
nur 20 DM. (Per Brief) 
fordert die Disk an: 
Sven Sauer, Eugen- 
Dengel-Str. 3, 6200 
Wiesb./RückpYC64 



Sega, Sega*** Kon- 
sole für 179, -DM. 
Spiele z.B.: Phantasy 
Star, Time Soldiers, 
Wonder boy II, Sub- 
marine. Rastan u, 37 
andere Spiele zu ver- 
kaufen. 04521/1041 
(Andreas) 



9 spannende Text- 
adventures auf nur 
1 Disk (C-64). Mit Anl. 
gegen DM 10,- Vork. 
direkt beim Autor. Mi- 
chael Geuting, am 
Hang 19, 4250 Bo- 
cholt. 64'er Hefte für 
3,- zu verkaufen. 



Peksoft 



Computersoftware 

Landsberger Str. 77, 8031 Gilching, 

Tel. (0 81 05) 80 37 

Hurra, endlich da! 

Larry III 

non censored 
8 Disketten voller Spielspaß 

nur DM 124,- 

(nur für IBM!) 



Flightsimulator 4.0 

engl. 

o 6 verschiedene Flugzeuge 

=> Flugzeug-Construction-Set 

t=> Voll Scenery-Disk kompatibel 

nur DM 154,- 



Hero's Quest 

neue Serie von Sierra! 

nur DM 124,- 



Sim City 

jetzt endlich für den PC! 

nur DM 84,- 



Indiana Jones 



las Abenteuer in deutsch! 

Amga/sTnur DM 69 r 

PC 



nur DM 79,- 



Komplette Liste anfordern! 



Fordern Sie unseren ausführlichen deutschen Prospekt an! 

+ unterstützt Soundkarte 
* für PC auch auf 3,5" lieferbar 

Besuchen Sie unseren Laden in München, MüIIcrstraße 44 

mit einer Riesenauswahl an Spielen für IBM, Amiga, Atari 

ST, C64, wo Sie alle Spiele selbstverständlich auch testen 

können. 

Neuheiten bitte telefonisch erfragen! 



(Händlerantragen erwünscht) 



Absender: 



Bestellung auch per VISA, DINERS, EURO-CARD 
NR. gültig bis 



Versand per NN + DM 8,- oder Vorkasse + DM 6,-. 

Ab 350,- Bestell wert Porto- und Verpackungsliste frei. 

Ausland nur gegen Vorkasse + DM 10,-. 

TEL. D: (0 81 05) 80 37 
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""lEnnlden 


Kloberstr. 6; 6503 Mainz-Kaste 1 
Tel.: 61 34 / 67 86 


UaysticH 


Verkaufs- und Versandhandel für 
Hard- und Software 


NEUE PREISE !!! MEHR AUSWAHL !!! Nach dem Motto: "Wer die Wahl hat, hat die Qual" 


PC-ENGINE 


SEGA MEGA DRIVE 


PAL-Version 

anschließbar an jeden Fernseher 

über Antennenkabel 499 - DM 


PAL-VERSION 

anschließbar an jeden Fernseher 

über Antennen kabel 499,- DM 


RGB-Version 

anschließbar an Fernseher und Mo- 
nitore mit Scart/RGB Eingang 449,- DM 


RGB-Version 

anschließbar an Fernseher u. Mo- 
nitore mit Scart/RG B Eingang 499,- DM 


PAL/RGB-Version 

Kombi version mit PAL u. RGB Aus- 
gang. Für Monitore u. Fernseher 549,- DM 


PAL/RGB-Version 

Kombiversion mit PAL u. RGB Aus- 
gang. Für Monitore u. Fernseher 549,- DM 


Alle vorgenannten Geräte wer- 
den mit Netzteil u. Spiel aus- 
geliefert. 


Selbstverständ 

bei uns auch sä 

rate lieferbaren 

behör zu gür 


ich erhalten Sie 
mtl. f. beide Ge- 
Progr. u. div. Zu- 
st. Preisen !!! 


Vers, per NN + 7,- DM/VK + 5,50 

DM. Irrt. u. Änderung.vorbehal- 

halten. Herstellbed. Lieferengp, 
mögl.! Tägl. zu err. ab 14.00 Uhr. 



Verkaufe P.D. Soft (eine Disk=2,-DM) 
schreibt an: Ralf Wickersheim, 
Hauptstr.21, 7631 Meissenheim 

Kaufe und verkaufe ständig Mo- 
dule für Nintendo und PC-Engine, auch 
Tausch. Tel .02872/7369 Mo bis Fr 10 bis 

18 Uhr 

C-64 Mammut-PD-Blbliothek Über 
550 Disk! Verteile PD zu ehrlichen 
Selbstkostenpreis! Erstaunt? Gratis- 
Infoliste anfordern!!! G. Steinle, Beetho- 
venstr. 1, 8943 Babenhausen 

Amiga* Wir sind schnell und gut. Neu- 
este Games aus USA + England. Porto 
beilegen. Postfach 14, A-4973 St. Mar- 
tin 

Großer. Amiga Club wg. Bund auf- 
gelöst! Wir verschleudern alles zu ab- 
soluten Ramsch preisen! Software, Anl., 
Bücher-topaktuell-List anfordern.. Z. 
Cagier, Brückstr. 46, 4630 Bochum 1 

***C64 Charaktereditoren*** Für 

Ultima V, Pool of Rad ia nee, Questron II, 
für DM 10,00 zu verk. tel- 02403/35135 

PD ab 2,80 DM/Disk Gratiskat. bei 

PDV r. Sc haffel huber , Quellenweg 37, 
7340 Geislingen 

Wir bieten Zuverlässigkeit Sicher- 
heit 4- Aktualität! Alles vorhanden von 
1986-1989, Spiel + Anw. (tlw. mit Anl.) 
kostenlose Liste anfordern! H. Sommer, 
Rehweg 45g, 5778 Meschede Be fast! 

Fanny Hill Lust u. Leidenschaft, Ade- 
vent. Dallax-Xes auf Southfork, Ad ven- 
ture, deutsch, c64 je 2 Disk, je 39,95 Su- 
perbilder, beide 59,95 + NN. H. 
Schmidt, Louise-Schröder-Str. 7, 3000 
Hannover 61 

Schweiz *CH*C-64Ü Auch Anfänger!! 
an alle, die die neusten Spiele wollen: 
ruft mich an!! Tel . 061/632579 101% Ant- 
wort! Garantiert neue Spiele und super 
billig! Anrufen: um 20-21h 



Verkaufe Amiga-Originale Popu- 

lous (35 DM), Archipe Lagos (45 DM), 
Test Drive 2 (40 DM), Datamat (40 DM), 
DPaint 2 + DPrint (125 DM), Amiga 
Software Extra Nr. 5 (25 DM). Suche 
Powerdrorne! 04952/1747 



Riesige XL/XE-PD-Bibliothek über 

750 Disksl Verteile PD zum ehrlichen 
Selbstkostenpreis! Erstaunt? Kosten I. 
Katalog anf.! Günther Steinle, Beetho- 
ven st r. 1,8943 Babenhausen 

Softwaresammlung für C64/128 

Alle Spiele mit Originalverp. + Anl. zum 
halben Preis (einzeln od. Kompl.) 
Liste anfordern 
Te!.:09261/2458 nach 20 Uhr 

Verkaufe Orig. Spiele, wie z.B. Li- 
cence to Kill usw. Tel. 09279/549 Call 
Markus! C64 Disk! 

Amiga* Wir sind die Besten. Neueste 
Games für Amiga-Freaks. bei 1. Bestel- 
lung 1 Game gratis. Postfach 14, A-4973 

St. Martin -Porto beilegen - 



Verk. Org. Amiga Lords of Rising 
Sun, U.M.S, Superbase, Pirmate, diff. 
Truebasic Util., Sculpt, Apperentice An- 
imation, ETL. auch Tausch z.B. Pirates. 
Christian 09162/555 

Verk. für ST Orignale! Stos Maestro, 
Menace, Purple Saturn Day, Heroes of 
The Lance, Oil Imperium, Batman. Je 40 
DM tel. 0821/83824 (Alex verl.) 

Verk. für Schneider 464 Tape sehr 

günstige Spiele z.B.: Passing Shoot, FM 
2, Thunderblade, Captain Blood usw., 
also sofort Liste bei Oliver Fisch, 
Großmeiking 8, 8359 Außernzell anfor- 
dern. Verk. auch ASM, Happy- Computer 



Super Amiga- Software: "Intröm", 

"Textv." "Pet Shop boys"-Mix, "Digi- 
Pict.-Show" und "Utilities-Disk" * je: 10 
DM bar (incl. P&V) * Markus B ruck- 
mann, An der Thune 47, 4792 Bad 
Lippspringe 




Ihr Soft- und Hardware 



Alfred Schmidt Ges, 



Spezialist in Wien I 

I 

1100 Wien, Gudrunstraße 158 | 
Tel.: 0222/602 26 18 | 

I 



Riesenauswahl an Computerspielen 

für C 64 und Amiga 

Viele Atari und PC-Spiele lagernd. 

Umfangreiches PD-Angebot! 

Versand in ganz Österreich 



Hallo'ST-Freaks The M.C.A. hat die 
neueste: Games-Prof.-Miai Software! 
Schickt 1 Disk für Liste und Info an: 
P.O.Box 2596, 6401 DB-Heerlen- 

Niederlande 

*C64* Verkaufe Intro-Letter-Demo Ma- 
ker. die Liste gibt's für 1 DM Rückporto 
bei: Peter Rausch ert, Fried richstr. 44, 
5630 Remscheid 11 , 100% answer. P.S.: 
auch die, die schon bestellt haben, da 
ich neue erhalten habe. Bye! 

-Hot-Hot- Aktuellste Software für 
Deinen Amiga vorhanden!! Ruf an: 
05732/71486 (ab 20 Uhr) oder 
05731/3925 (ab 14 Uhr) 100% zuverläs- 
sig 



Suuuper billige 3,5" Zoll Disket- 
ten! 2DD. Noname, 135 Tpi, mit Etiket- 
ten in 10er Packungen!! Für nur 1.39,- 
sFr. Versand innerh. 24 Stunden! CH- 
042/36'42'34 oder M. Kramer, St. An- 
dreas. 5, 6330 Cham-CH 

Amiga- -Amiga Verkaufe aktuelle 
Software!! Ruft an: 05731/3925 (ab 14 
Uhr) oder 05732/71486 (ab 20 Uhr)!! Ab- 
solut zuverlässig!! 



Verkaufe Topaktuelle Software 

für Amiga!! Wenn Du interessiert bist, 

ruf doch mal an: 07066/7993! Ab 15.00 
Uhr!! 

Biete Erotikprogramme für Atari 
ST (1MB) auf doppelseitigen Disketten 
für nur 20,- DM inkl. Rückporto etc. 
Schein. Jörg Drescher, "Paket 51", 
Lütjenburger-Str. 69, 2300 Kie! 14 

C-64 Spiele und Anwenderprogramme 
auf Game on, Magic Disk, 64 Input und 
Public Domain Disketten. Über 140 
Stück. Zwischen 2 und 5 DM. Tel. 
040/898809 



!! Hallo FreaksU The Tripods Haben 
die neueste Amiga (500/2000) Software 
für Euch!! Anfragen unter: C. Wohlge- 
muth. Borkenerstr. 74, D-4408 Duelmen 



Dream Girls pikantes deutsches Ad- 
venture, C64, 2 DiSk-29.95, HAREM- 
scharfes Grafik-Ad venture- 2 Disk. C64 
39.95 + NN beide 59.95 + NN. H. 
Schmidt, Louise-Schröder-Str. 7, 3000 
Hannover 61 

Das P D-Center, Gartenstr. 3, 6108 
Grafen hausen bietet: Prg.kauf je nach 
Geschmack: A) Fertige Disks für 2.50B) 
Selbst zusammengestellte Disks für 4 
DM C) Prg. mit individuellem Preis! 
Liste?? Mit 1 DM ans PDC/C-64 

Wir haben immer die neuste C64 

und Amiga Software Über 500 Anlei- 
tungen für beide Systeme vorhanden. 
Schreibt an. BGC, Postfach 51, A-1162 
Wien Broschüre gratis! anfordern. 

Software Empire! C-64-PD Steift 
Euch Eure eigenen Disk zusammen. Ab 

1,35 je Disk. Info/Katalog-D isk für 3,- bei: 
Software Empire, Langestr 118, 2880 

Brake 

Verkaufe für C-64: Demo-Intro- 
Lettermaker, Anwender, Sounds, Koalas 
u. Demos. 10 DM u. 10 Disks an: Imar- 
kus Gieritz, Kohl brück 5B, 8390 Passau 
Vorauskasse! 100% Back! The Rebel! 

Verkaufe. Police Qu est I (50DM), The 
Kristal (50DM), Steve Davis World Snoo- 
ker (25DM) u. Legend of the Sword 
(25DM) alles Originale Te 1:0666 3/1 536 
nach Tim fragen 

Verkaufe für C64 : Wasteland 30 DM, 
Barbarian II 20 DM (Originale)! Das 
Porto müßt Ihr bezahlen! Der Erste, der 
bestellt, bekommt ein Original gratis 
dazu! Also schnell anrufen! 
05733/80599 

Amiga Amiga!! For hot stuff write 
to: P.O. Box 141, A-9021 Klagenfurt or 
ca!l:0463/593013 Austria 

C-64/ Call new stuff to: 
Schuppi'89**RO.Box 1753"4600 Ölten 
(Into the good old Switzerland) 



Die wichtigste Information 

für alle Computer spiel er: Sofort heute den kostenlosen Games-Katalog für Dainen ComputBr schicken lassen 

(Typ angehen: CB4Disk, Amiga, ST r PC) und ganz schart vergleichen. Wenn Du Games tatsachlich irgendwo billiger als bei uns bekommst, 

solltest Du uns das hitte sofort sagen ■ das ist nämlich extrem unwahrscheinlich, wir müssten dann sehleunigstons die Preise nociimal runteratzen. 

Wir hätten sehr sehr gerne, daß Du ah EieutB alle Deine Games nur noch hei uns kaufst. 4 schöne Beispiele aus ca. 8D0 Titeln gefällig? Gerne. Bitte: 



SUPERGAMES: 
M. Klinger Versand 
Postfach 140380 
8000 Muenchen 5 



CG4D: Batman (zum Filnj) z. B. DM 33.90 
Amiga: Test Drive Duell Z z. B. DM 67.90 
ST:ActionFighterz.B.DM59.90 
PC: F15 Strike Eagle vers. Z z. B. DM 87.90 
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2-3 Tage alte Software bei; TAT., 

=ostfach 2, A-4611 Buchkirchen!! Gün- 
stig und schnelle Erledigung.. Auch An- 
hänger und Abomöglichkeiten! 
'Gratisliste also Modemswapping! So be 
oool and write to us soonM Eure letzte 
:nance!3 C-64 and Arniga 

"Shoot em up** Actionsgames** 5 
Disks für Deinen Amiga voll mit 7 der 
testen PD-Gamea für nur 35 DM Vor- 
lasse bar * * * schreibt an: M. Stocker, 
H-Hesse-Weg 18 : 8672 Selb 

AMIGA ++ XIRON ++ Faszinieren- 
des +SHOOT EM UP GAME + 
iSpitzengrafik, massig tolle Gegner) 
Original-brandneu -30 DM Vorkasse bar. 
M. Stocker, H-Hesse-Weg 18, 8672 Selb 

Hi Freaksü Verkaufe für ST folgende 
Top-Soft: Populous (deutsch) 40 DM, 
Indy 3 (Adv.) 55 DM!! Suche noch 
Tauschpartner! Only hotstuff, no iosers! 
Call: 06351/8136 

Verkaufe Originale für C64 (Disc): 

Panzer Strike (50,-), Jagd nach roter Ok- 
tober, Winter Olympiad, In 80 Tagen um 
die Welt (je 25,-). Call 08205/231 (ask for 
Manfred)! 

Achtung ST und Amiga: biete u.a. 

Bat man, Beach Valley, Indiana Jones, 
Strider, Summer Edition, Kingdoms of 
England etc. ab 40,-DM. Mehr Infos 
unter 08271/6796 



STOP!! Wir bieten neueste Software für 
C-64 & Amiga.. TAX, P.O.Box 2 : A-4611 
Buchkirchen! Günstige Preise und Erle- 
digung in 24 Stunden... Auch Abos!! 
Gratisliste!! Bye.. 

Software Empire! Fast jede erhält- 
liche Disk für Amiga bar 2,75. Info-D isk 
gibts gegen 5,-/1 nfo-Disk + 4 Katalog - 
Disks für 10,- bei. Software Empire, Lan- 
gestr. 118, 2880 Brake 

Amiga-Soft! A new group is born! The 
Slowmotion! We haben all Amiga-Soft! 
Postfach 13, 
A-4941 Mehrnbach 

S A V A G E Is selüng sources codes. 
One Disk: 4 DM incl, disk, postage. Get 
my list at: 
Tilman Streng, 
Lofotenstr. 34a, 
2000 Hamburg 73. 



Habe new Software auf dem C-64 
(Top) call ab 19 Uhr 04271/2316 (Ingo) or 
04271/5735 (Jörg) call fast!! Disk 

Verkaufe ST-Orrginale: Honda RVF 
(45), TR. Suif-Manager (40), Jean D'arc 
(35), F.M. 2 (30), Legend of Sword (40), 
R-Type, Crazy C. 2 (je 35), Yuppies R. 
(40), D.Th.OI. Chal. (25) Tel. 
02101/80166!! 

C64*** Holland ***C64 Wanna buy 
old and new C64 st uff (under 1 week). 
Don't wait and ask for our free list. Also 
abopossibilitiesM Wo? Bei: 
Tyree, Vuurdoornstr. 42, 
8171 xk Vaassen, Holland!! 

ATARI ST Neueste Soft aus USA + 
England. Echt heiss. Nur das Neueste. 
Send 10 Disks + 12 DM an: Postfach 3, 
A-4971 Aurolzmünster (fast service) 



Verk. den neuesten C64 Stuff for 

disks and fape nicht älter als eine Wo- 
che. 10 Disks =20DM Cassette 10-Top 
Games =7,50. Geld + Disk or Tape an 
Zero Boy, 6601 Bübingen, Postfach 
12.41.No Loosers and lamm er. PS/No list 
please! Zero Boy. 



Austria*Amrga*C-64* Write to: 
Bernhard Ramusch, Ressnigweg 40, 
9170 Ferlach or dial: 04227/3971 4 Write 
soonü Anleitungen-Disk-Newest Stuff! ! 
100000°/<j AnswerM 

C-64 Biete, suche, tausche Software!! 
Games Anwender Demos Tel. 
05861/7566 Christian 

New Stuff! Xenon II, Rick D., Deer 
Silkworm, GPC, G.M. Slam, Barbarian 
2 für Amiga! 10 Disks + 20 Fr. oder 25 
DM! Write fast to Bloody BAT, Bondastr. 
12, CH-7000 Chur! Disks 100000% 
back!! 

C-64/Ö st erreich: Brandneue Games 
und viele alte Klassiker anzugeben! 
Schreib an Postfach 36, A-1108 Wien 
und DU kriegst kostenlos meine Liste 
auf Disk! 
(Piease no Lamers!) 

The Red Diamond** High-Tech for 
Amiga-Soft wäre** Brand-Heiss und 
neu" Super for Amiga-Soft!! 
Postfach 14, 
A-4973 St. Martin 



Achtung Amiga Freaks! Neueste 

Amiga Software zu verkaufen Write to: 
Postfach 333, 
9021 Klagenfurt, 
Österreich 

Große Auswahl aus über 260 
PD-DiskettenÜ (gr. als 170000 Blocks) 
Liste gegen Rückporto bei: Postfach 
1369 * 7798 Pfullendorf 
Tel "07552/6325 

Amiga Fun! Diskmagazin mit Tests, 
Reports, DFÜ, Viren, PD- Programmen 
und ... Jeder Mann mitmachen. Für DM 
4 + DM 1 Porto bei H. Bernhörster, 
Düsseldorfer Str. 59, 
4060 Viersen 12 (HB) 

Graphic-Adventure (Originale) f. 

IBM Kings-Quest IV (69,-) Larry II (59,-). 
Black Carldron (49,-) The Pawn (EGA) 
(59,-) Elke Greß, Fuhrmannstr. 8, 7550 

Rastatt 

AMIGA-AMIGA Neueste SoffNur das 
Allerneueste auch aus USA + 
England'Postfach 14, A-4973 St. Mart[n 
(Porto beilegen) 

C-64/Osterreich: Neueste Games 
und eine Unmenge "alter" Hits abzuge- 
ben! Eine kostenlose Liste auf Disk 
kriegst Du, wenn Du an Postfach 36. 
A-1108 Wien schreibst! 
100% ehrlich 

Amiga-Soft 'Total neue Sachen + 
gute Preise * Austrias bester Tip * The 
Slowmotion * Porto für News-Liste * 
Postfach 3, 
A-4971 Aurolzmuenster 

"AMIGA 500 Software Öster- 
reich** Neueste-Topaktuelle und auch 
ältere Software günstigst bei Postfach 
23, A-2326 Maria Lanzen donV/Fordert 
noch heute eine Gratisliste an**. 

Amiga Original: Imps. Miss. II 30,-; 
Side Winder 10,-; Down at t. Trolls 20,-; 
Out Run 20,-; oder tausche gegen Ori- 
ginal "Crack". T. Seeger, Hukelturenstr. 
27, 7470 Albstadt 1 

Hey guys We're selling hottest stuff, 
only 2-3 days old . C64 and Amiga. Also 
dem os, intros, lettermaker (only 50 DM). 
Send 10 Discs + 20 DM t 3 DM 
stamps to; Red Sector, P.O. Box 1212, 
7772 Uhldingen, W-Germany.-We are 
the best group of them all!! 





COMPUTERSOFT 



C-64 Games Cass./Disk 

ACTIO N FIGHTER 39,95 49,95 

CHESSM ASTER 2100 54,95 

CURSE OF THE AZURE BONDS 89,95 

ORAGON SPIRIT 3-5,95 44,95 

FORGOTTEN WORLDS 34,95 49,95 

FURY 39,95 

FUSSBALL MANAGER 2 mit EXP.KIT 59,95 

GRAND PRIX MASTER 34,95 49.95 

HOSTAGES 49.9Q 

LASER SQVAC 54.95 

LAST NINJA II 44,90 49,95 

MIKE REAO'S POP 39,95 

CIL IMPERIUM 49,95 

SOMMER OLYMPIADE 88 39,95 49.95 

SPEEDBALL 39,95 49,95 

STAR TREK 39.95 49.95 

STAR WARS TRILOGY 59,95 

STORM ACROSS EUROPE 84,95 

SUMMER EDITION 39,95 49,95 

TRIVIAL PERSILTT II 64.9S 

VINDICATOR 49.95 



AMIQA GAMES 

8LOODWYCH 
BUNDESLIGA MANAGER 

CHESS PLAYER 2150 
DAY QF THE PHARAOH 
DOGS OF WAR 
DRAGON SPIRIT 
EMPEROR OF THE MINES 

F16 COMBAT PILOT 

FALLEN ANGEL 

FLIGHTING SOCCER 

GRAND PRIX MASTER 

HANSE 

INDIANA JONES Advent urs 

NORTH & SOUTH 

OIL IMPERIUM 

PAPER BOY 

QU EST FOR THE TIME BIRDS 

ROLLER COASTER 

RVF HONDA 

SHADOW OF THE BEAST 

SIM CITY 



84,95 
69,95 
84,95 
89,95 
69,95 
59,95 
79,95 
84.95 
69,95 
84,95 
69.95 
79,95 
89,95 
84,95 
69.95 
64.95 
89.9B 
64.95 
84,95 
119.00 
99.95 



HITS * HITS * HITS * HITS 



C-64 Games Cass./Disk. 

BÖRSENFIEBER 39,95 59,95 

FLIGHTING SOCCER 34,95 49,95 
STORY SO FAR Vol. 4 44,95 49,95 



AMIGA 

ASTERIX O. HINKELSTEIN 
BATMAN THE MOVIE 
AMIGA TOOLS 1.2 



84,95 
84,95 
49,95 



WAR IN MIODLE EARTH 
WICKE D 

WINTER OLYMPIAD 38 
ZAK MCKRACKEN 



C 64 ANWENDER 

LAYOUT DESIGNER 
VIZASTAR 64 XL 8 
VIZAWRITE 64 
ATARI ST GAMES 

ASTERIX O. HINKELSTEIN 
BLOODWYCH 
DRAGON SPIRIT 
EMPEROR OF THE MINES 
LANCASTER 
LEGEND OF DJEL 
LIZENZ" ZUM TÖTEN 
PIRATES 
RVF HONDA 



39.95 49,95 STADT DER LÖWEN 
54,95 STAR WARS TRILOGY 

34.95 44,95 SWORD OF TWILfGHT 
59,95 TRIVIAL PURSUIT II 
XENON 2 

AMIGA ANWENDER 

99,00 AEGIS DRAW 2000 
298,00 ANIMAOIC 
98,00 ANIMATE 3D Pal 
DELUXE MUSIC 
84,95 DELUXE PAINT III 

84,95 DIGI-PAINT-Pal (4096 Farben) 

64,95 FANTAVISION 

79,95 KINDWORDS (Textverarbeitung) 

69,95 LATTICE C ■ COMPILER V 5.02 

64,95 MATHEMATIK KURS 

64.95 SCULPT 3D Pal Version 

89,95 SONIX 2.0 

84,95 VIDEOPAGE 



119,95 
64,95 
89,95 
64,95 
84,95 



189,00 
349,90 
199,00 
298,00 
148.00 

99,00 
169.90 
596,00 

49,95 
198,00 
149,90 
189,00 



*** HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT 



CSJ NEWS 

gegen 1,50 DM 

in Briefmarken 

anfordern 

Computer angeben 



CSJ COMPUTERSOFT GmbH 

Abt. Versand LADENGESCHÄFT 

Auf dem Schacht 17 An der Tieiennede 27 
3203 Sarsted! 4 3000 Hannover 1 

Tel. (05966) 4031 Tel. (0511) 886383 



Versandbedingungen 
UPS-Exprcss 10.- DM 
NN.7.-DM/Vork.4,-DM 
Ausl.:Vorkasse 15, -DM 
(Euroscheck i-n DMI 



<itei 




"Wunschzettelpreise" 

+ + + neu + + + frische Produkte + + + mehr PC + + + mehr Amiga 

Final Cartridge III, Überarb. erweiterte Version, HAMMER PREIS! 65,- DM 

Video-D igitizer 1000 f. C64, 362x268 Punkte, exklusiv f. Astro nur noch 197.- DM 

Expert Cartrldge, Originalversion 3,5 + Utility-Disc, kpl.deulsch 87,- DM 

EXPERT 4.1: Erweite rungsdiskette/Utility-Disc, je 20,- DM 

3,5" Markenlaufwerk, 720 K, in 5 1/4"-Rahmen, kompl. für PC nur 177,- DM 
DIGIVIEW „GOLD", f. A 500/2000. Neue Hard- u. Software, Pal., NEU: 297,- DM 
SSW-Videokamera, (625 Zeilen!) Super für DIGI-VIEW! Mit Ton! 397,- DM 

3,5" Disketten, 2D, Noname 50 Stück Sonderpreis go,- DM 

3,5" FJoppy ff. Amiga, extern, Bus, abschaltbar. Metall- 
gehäuse, Sümline. helle Blende etc. Superpreis 199,- DM 
Speiche rer Weiterung A2000, 8 MB, 2 MB bestückt ab 793,- PM 
Speichererweiterung ASOO, 512 K Knallerpreis ab 199,- DM 
SUPERSONDERPREISE für Restposten <C64) und für Qualitäts-Disketten auf 
Anfrage. * 

Ihr Horoskop (Geburtstag, -zeit und -ort angeben!) 20,- DM (Schein)! 

Alle Artikel Originale in aktueller Version. Weitere schöne Sachen lieferbar für 
C64/Amiga/PC. Weihnachts-Sfcnderliste a.A. Preise bei Vorkasse.: 
(EC, Postanweisung) ohne versteckte Zuschläge. Nachnahme: + 7,50 DM (Inland) 
Ausland auf Anfrage! 

ASTRO-VERSAND * H.+ S. Meschkat * Postf. 1330 * 3502 Veümar 

Rund-um-die-Uhr-Bestelltelefon: (05 61) 88 01 11 

Telefax (0561) 88 55 07 
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♦ ♦ Direktversand M, Preil ♦ ♦ 


Postfach 20 70 ♦ 


5407 Boppard 1 


HOTLINE-TEL: 67 42 /6 02 33 


AMIGA 




Teil 1 u. 2, Bubble Ghost. 


Batman 


79,90 


Warlocks Quest, 




Aste rix II 


79,90 


Chamonix Challange 


54,90 


Skid oo 


64.30 


Space Harrier, 007 




No Exit 


64,90 


Leben u. sterben lassen, 


European Space- Sim. 


94,90 


Overl ander, Beyond the Ice 


Oliver (W. Disney) 


84,90 


Palace, Hopping Mad 


54,90 


Dragon Spirit 


64,90 


Blueberry 


39,90 


A.RB. 


64,90 


Beach Volley 


49,90 


Pictionary 


84,90 


Untouchables 


49,90 


Tob in 


64,90 


Operation Thunderboit 


49,90 


Paperboy 


64,90 


Chase H. O. 


49,90 


Iron Trackers 


64,90 


C-64 Kassetten auf Anfrage 


North u. South 


84,90 






Chicago 90 

Skrull 


89,90 
64,90 


ATARI ST 




Highway Patrol 


84,90 


Batman 


79,90 


Sim City 


84,90 


Aste rix 


79,90 


Drakkhen 


94,90 


Hard Drivin 


69,90 


American Dreams 


84,90 


Kult 


74,90 


Blue Angles 


84,90 


Die Fugger 


59,90 


Teenage Queen 1! 


64,90 


Skidoo 


64,90 


Füll Meta) Planet 


84,90 


European Space Sim. 


94,90 


Ooze 


84,90 


Oliver 


84,90 


Drachen von Lars 


84,90 


Dragon Spirit 


64,90 


Future Wars (A) 


84,90 


Pictonary 




Eagle Bider 


84,90 


Toobin 


64,90 


Table Tennis Sim. 


64,90 


Paperboy 


59,90 


Clown o Mania 


64,90 


North u. South 


84,90 


Hostages 


34,90 


Chicago 90 


84,90 


Capt. Blood 


34,90 


Highway Patrol 


79,90 


Star Wars Trio 


84,90 


Sim City 




Die Fugger 


59,90 


Dtakkhen 


89,90 


Hard Drivin (Rennsim 


) 69,90 


American Dreams 


84,90 


Soccer Manager Plus 49,90 


Teenage Queen II 


64,90 


Spider Tronic 


34,90 


Füll Metal Planet 


79,90 


Rings - of Medusa 


84,90 


Ooze 


79,90 


Bomb Jack, 007 Lebe 


n 


Drachen v. Lars 


84,90 


u. sterben lassen, Space 


Future Wars 


79,90 


Harrier, Thundercats 


64,90 


Table Tennis 


64,90' 


Reisende im Wind 




Chinese Karate 


64,90 


Teil 1 u. 2 Bubble Ghost, 


Ö07 Lizenz z. Töten 


59,90 


Chamonix Challange, 




Star Wars Triologie 


79,90 


Warlocks Quest 


69,90 


Hostages 


39,90 


Cabal 


84,90 


Capt. Blood 


34,90 


Untoucfiables 


84,90 


Spidertronic 


34,90 


F29 Rataliator 


89,90 


Bobo 


34,90 


Operation Thunderboit 79,90 


Macadam Bumper 


34,90 


Chase H. Q. 


84,90 


Bionic Commando 


34,90 






Bomb Jack, 007 Lebe 


1 u. 






sterben lassen, Space 




C64 / 128 Disk. 


Harrier, Thundercats 


64,90 


Bai man 


44,90 


Reisende im Wind Tei 




Hard Drivin 




1 u. 2, Bubble Ghost, 




Star Wars Trio 


59,90 


Chamonix Challange, 




Dragon Spirit 


44,90 


Warlocks Quest 


69,90 


Pictonary 


64,90 


Beach Volley 


64,90 


Toobin 


44,90 


Cabal 


64,90 


Thrill Time Gold 1 




F29 Rataliator 


89,90 


(10 versch. Spiele) 


49,90 


Operation ThunderboHS9,90 


Sim City 


49,90 


Untouchables 


64,90 


Bobo 


49,90 


Chase H. Q. 


64,90 


Street Fighter 


24,90 






Die Fugger 


39,90 






007 Lizenz z. Töten 


44,90 


IBM PC 




Hostages 


42,90 


Asterix II 5,25/3,5 


84,90 


Storm Warrtor 


24,90 


European Space Sim. 


5,25/3,5 


Bomb Jack II 


24,90 


Oliver 5,25/3,5 


84,90 


Saboteur II 


24,90 


Pictonary 5,25/3,5 


84,90 


Deep Strike 


24,90 


Toobin 5,25/3,5 


84,90 


Kokotoni Wulf 


24,90 


Paperboy 5.25/3,5 


79,90 


Dragon Spirit 


44,90 


Sim City 5,25/3,5 


89,90 


Gauntlet 


24,90 


Teenage Queen II 5.25/3,5 


64,90 


Light Force 


24,90 


Drachen von Lars 5,25/3,5 


84,90 


Golf Master . 


24,90 


Oo2e 5.25135 (nur EGA) 


84,90 


Zamzara 


24,90 


Trivial Persiut Genus 


64,90 


Summer Games 


29,90 


Operation Neptune 


74,90 


Pitstop II 


24,90 


007 Lizens z. Töten 5,25,'3,574,90 


Und i um 


24,90 


Emmanuelle 5,25/3,- 


59,90 


Scorpion 


24,90 


Mewilo 


49,90 


720 Grad 


24,90 


A.RB. 3,5/5,25 


84,90 


Reisende im Wind 




Salomons Key 


39,90 


Weitere Spiele 


aut Anfrage, u. a. fü C-64 Kass., 


C-16 Kass. und CPC Disk/Kass. 





Original Atari ST 
Spiele Thunderbird Aste- 
roth u. andere Liste gegen 
frankierten Rückum- 

schlag. Bergmann. 1000 
Berlin 44, Joseph- 
Schmidtstr. 5 



Suche für den C-64 German Football 
Sim u Itaion und Vigilante! Tausche auch! 
05139/1275 Habe sehr gute Spiele 



Sexy-Picture-Show für 
Amiga, 3 Disketten für 
10.- DM beim Postfach 
110372. 2800 Bremen 



*To- Str-ategiespiele 
in Deutsch* (C-64. Disk) 
"Canada Trading Com- 
pany": Entdecken Sie 
Danada im 19 Jh. und 
bauen Sie sich ein Impe- 
rium auf. "Golf-Krise": Be- 
fehligen Sie die amerika- 
nische Marine. Je 15,- 
beide 25,-. Martin Arnold, 
Ritterstr. 68, 5 Köln 50 

You want the newest 
Software for your Amiga 
and Atari ST. Contact us: 

"The Elite" Postfach 532, 
A-1100 Wien or Postfach 
235, A-1051 Wien 

Verschenke meine 
Software-Sa mmlu ng 

an denjenigen, der mir als 
erster 10 DM (nur Schein) 
schickt! Habe alte + neue 
Spiele, z.B. Test Drive II 
(ca. 100 Disks). Marco 
Jansen, Buchenweg 2, 
5372 Gemünd/Eifel PS. 
Nur der Erste bekommt 
Antwort! Beeilt Euch! 

C-64*c-64 Wir haben sie 
* Die allerneuste Soft für 
unseren Liebling * 2-3 
Tage alte Soft * Send 10 
Disk + 10.- DM an Post- 
fach 13, A-4941 
Mehmbach No letters!! 



Suche 
Software 



Suche Software für 

Atari ST, sendet Eure Lis- 
ten an R. Heinrich, Dud- 
weil erstr. 19, 4600 
Dortmund 14, 100% An- 
twort 

Suche Strategie- 

spiele für ST, C-64, 

XL insb. Gettysburg. Be- 
vorzugt SSI und SSG- 
Games. Thomas Liese, 
Karl-Marx-Str. 27, 5090 
Leverkusen 1 

Kaufe sofort alle 
Wirt Schaftsspiele, die 

mir angeboten werden. 
Zahle gut und natürlich 
bar. (Nur Originale) Ruft 
an: 02541/81373 Olaf ver- 
langen ab 15 Uhr! Es lohnt 
sich! 

ST*ST*ST Suche für 
ST: Kult, Oil Imperium, 
Popiilous (auch Älteres)!!! 
Tel. 021 2/75098 ab 17.00 Di 
+ Do. Ab 20.00 
Mo+Mi+Fr (call for Björn) 



Amiga** Suche Soft**Original** 
Schickt List's und Preise an: Alexander 
Krüger, Altenfurterstr. 65, 8500 Nürnberg 
50**Suche zur Zeit** Foft, Falcon, Soc- 
cer Manager +. usw. 



Amiga! Suche Originale sowie Tausch- 
partner für Public Domain! 08035/8288, 
Fabian Miehle, Hofangerweg 2, 8201 
Neubeuern 
Suche auch Segaspiele! 



Suche neue Software für den 
Amiga Call:0202/500901 
(Anrufbeantworter) 



Bitte um Preisangabe. Sendet Eure 
Lists oder Disks an: Torsten Liebertz, 
Bindafelderstr. 36. 5160 Düren 



Ich suche neuste Games für C-64, nur 
Disks. Schickt Eure Liste an Dieter 
Rossmann, Meiereistr. 14, 2377 Lohe 



This is your last Chance to send a 
demo from you or other groups for a 
demo-collectionü Only C-64. Write to: 
PO. Box 213, 5415 Nussbaumen, Switzer- 
land. Disk 101% back 



Suche Top-Games"! Schickt Eure Lis- 
ten an Loeffler, Dieter, Elsauastr. 4, 8750 
Asch äffe nburg-Nur Amiga. Tausche und 
kaufe. Ach ia 100% Antwort- No Loosers 



""Nintendo*** Nintendo*** Ich 

suche alles über N intendo! Suche billige 
Spiele z.B. Mach Rider, Wildgumman 
usw. Schickt Angebote und Listen an 
Erwin Scharl, Wald-1, 8302 Mainburg!!! 

Bis bald! 



Sega, PC-Engine, Mega Drive, 
Nintendo Systeme und Spiele ge- 
sucht. Kaufe gern ganze Spielstände 
auf. Angebote an Tel.: 04521/1 041 
(Andreas)*** 



Suche: Davrelle und Gern Graph Out- 
put für PC. Verkaufe alte ASM und CVG. 
M. Neurath, 355 Marburg, Wehrdaerweg 

45 



Suche auf CPC Fugger + Airline + 
Vulcan. Nur Originale. Datenträger egal. 
Robert Hojnik, Ostpreußenstr. 25, 7449 
Neckartenzlingen. Zahle gut!! 

Suche Sega, Nintendo, Sega Mega 
Drive und PC-Engine Module, sowie 
PC-Engine und Mega Drive Konsole! 
Roger Kerber, Rdsbg. Ldstr. 58, 
2300 Kiel, 
Tel. 0431/641670 



Suche die neusten Spiele für den 

C-64 (Disk)! Listen an Kai Adler, Mül- 
hausenstr. 27, 6800 Mannheim 71, Tel. 
0621/476438, 100% Antwort-Zahle pro 
Disk 2,50 DM 



Wanted: Amiga programm for new 
low-budget label. Write to. UGA 
Software, Crosestein 3314, 3704 NM 
Zeist, Holland or call 3404/52987 100% 
Antwort (I speak german) 



***An die letzten CPC-User*** Wer 

hat die Karte u. Anleitung zu Doom- 
Dark's + Revenge. Kaufe Karte u. An!. 
15.- Spiel für 30,- DM (Disk) Tel. 
04841/5134 (Stefan) 



Suche Software für Amiga 500 

Tel.: 0641/83350 



Suche dringend Vokabeltrainer für 

den Amiga 500 (Englisch u. Franz.) 
Zahle bis zu 25 DM. Suche auch sonst 
Lernprogramme für Engl. u. Franz. To. 
Carbucci, Kaitlestr. 7, 7890 WT-Tiengen 



Hello!! I buy new demos and stuff on 
Amiga. Send a list and price to Peter 
Lindeberg, Poppelv. 18, 24400 Kävl in ge, 
Sweden . 



Suche ausgereiftes, spielstarkes 
Backgammon-Programm (Versch. 
Spielstärken, Doppler, etc.) Angebote an 
Harald Retter, Meisenstr. 1, 6078 Neu- 
Isenburg 2 



Atari SIS Suche Sport + Adventu re- 
Games usw. Listen mit Preisen an Marco 
Baier, Schilfweg 3, 2200 Kölln-Reisiek 



Suche Software für Amiga 500 

Tel. 0641/83350 



Schweiz Suche Amiga Tauschpartner 
aus der ganzen Welt, große Sammlung 
vorhanden, auch Anfänger erwünscht, 
Korrespondenz in deutsch. Roger Blat- 
ter, Wülflingerstr. 63, 8400 Wintert hur 



Kontakte 



Yeahl! Here is VIOLENT FORCE!! We 
are back from our sum'mer-breakü So if 
you know us, you have to recontact us! 
Quick! Any questions??? Phone 
05663/1702 Only monday 7-8 PM! 

Hot stuff on your C-64!! Rage are 
searching for real contactsü 
Dia 1:04321/51 635 or write to: Heiko Arpe, 
Ohm str. 8, 2350 Neumünster 100% 
Antwort!! Rage is with you!!! 



ASS* "AMIGA* **ASS We have the 
newest stuff for your Amiga. Write to: 
ASS, Postfach 1722, 4840 Rheda- 
Wiedenbrueck 



Dial this number for the future 
0241/74782 (ask for Daniel) "Amiga* 



ACHTUNG! Biete laufend Amiga + 
C64 News. Ruf doch mal an. 

Tel. 02779/1459 

Schreibe Euch Top-Amiga-Intros: 

Manuel Wein er, Tri berger Str. 3, 7807 El- 
zach 3, Tel.: 0768 2/1 400 Demos gegen 
Leerdisk + frank. Rückum. 

If ya wanna the newest stuff con- 
tact onyx so fast ya can at: Werner 
Kiewek, A-5711 Oberalm 18austria!l No 
beginners' n losers!! Amiga. 



SOFTWAREHOUSE SCHWARZ 4230 WESEL - 


Sophienweg 3 


0281/25922 - 






AMIGA 


ATARI ST 




C64 DISK 


Barm an - The Movie 




63.00 


54,00 




35,00 


Beach Volley 




64,00 


54,00 




36,00 


F-16 Combat Pilot 




65.00 


65.90 




49,90 


Q real Cpurts Ten. 




„ 73.00 


65.90 






Ind. Jones Last Cr. 




55,00 


54,00 




38,00 


Paper Boy 




56.00 


54.00 






Powerdrome 




66,00 








RVF - Honda 




69,00 


65,90 






Stunt Car Racer 




64,00 


65.90 




38,00 






66,00 


€4,00 




43.00 


Sim - City 




75,00 


73,00 




38.00 




Preise 


zuzüql. 6.-Versand / ab 150 


frei 
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Kleinanzeigen 



You want the newest Software for 

your Amiga or Atari ST. Contact us: "The 
Elite" Postfach 532, A-1100 Wien or Post- 
fach 235, A-1051 Wien. 

"*Amlga*** Call 06131/224429 for 
new stuff! No Looser and no Lameri! Ask 
for Ralf 

Hey! Do ya search cool MUZAX? I can 
compose sum... one Zak = 5DM 
Dial: 05136/84019 (Steven) on c-64! 



Amlga-Ireff: Der Amiga Computerclub 
für alle Amigafreunde. Wir bieten 
Workshop, monatliches Clubinfo auf 
Diskette. Alle 14 Tage Clubtreffen. PD- 
Pool und vieles mehr. Monatsbeitrag 
4.00 DM Mitgliedschaft, jederzeit 
kündbar. Also, los gehts. Amiga-Treff: 
4400 Münster Tel. 0251/217240 

PC-Part (13 Jahre) sucht Brief- 
freund zum Erfahrungs- und Pro- 
grammaustausch. Jonas Schöfer, Hulle- 
ner Weg 8, 2870 Delmenhorst 

Suchst Du Immer den neuesten 

Stuff für den ST? Dann bist du bei 
uns richtig!! Bei uns gibt's die neueste 
Software (fast) geschenkt (DM 2.50 in 
ABO) direkt aus Holland. Schreibt an: 

ICEMAN, Postfach 82, A-8059 Graz, 
Austria 

C-64/128 und Schneider Joyce 
User sucht Kontakte und Tausch- 
partner für beide Systeme! Bei Interesse 
write to: P.H.M.D., Postfach 10 01 34, 
5483 Bad Neuenahr-Ahrweiler 1 



Demos of ALF! contact us for hottest 
stuff! 07244/92995 (-18h) 07244/92423 
(ab 19 h) (Suchen! Top-Cracker. No La- 
mers, no selling! Amiga! 

Hot Stuff b 02405/95206 (Amiga) 

Digital Underground!!! We are new! 
Watch out for our new demos 
(Quadrophenia)ü The Scorpions, XV-3 
and HLT are now Digital Underground! 
contact us under our PLKüDigital Un- 
derground, Postfach 2310, 4835 Riet- 
berg 1 

SEGA-CLUB: Wir bieten neueste Infos 
und Tests (Master System + Mega 
Drive), tolle Tips, Hotline, Gewinnspiele 
u. a. Direkter Kontakt zu Sega-Amerika! 
Der Club mit dem besten Service. Info 
bei: T.O., Währingerstr. 24/1/24, 1090 
Wien, A. : 'Sega-That'sl" 

Yeahü Project X is search ing for real 
good contacts on c-64. If your stuff isn't 
older than 2 month, then call: 
06162/71374. Thanx to all my contacts. 

Sega Mega Drive, PC-Engine, Sega, 
Nintendo, Nintendos Game Boy, PC En- 
gines CD Rom sowie alle Spiele, Tips 
und Tricks gesucht. Angebote an A. 
Bender, Meinsdorfer Weg 30, 
2420 Eutin 

Call me for high quality graphlxü 

Only C-64I Not expensive. deal in 
Switzerland: 056/2 27678. Ask for 
Matthew! 101% answer. 

•C 64"Swltzerland*C-64** 4 the 

hottest stuff call us! Even if you wanna 
swapp.and you are al cool goy. So call 
us nowü Future concepts is waiting 4 
your answer! 

Tel.061/632579 at 8PM 

U.S.T to contact the hot UST write 

to. U.S.T Postfach 1172, 2322 
Lütjenborg-Swep new soft- 04381/494 
-C64 + Amiga 



Wir sind im ständig wachsenden Freizeit- und Unterhal- 
tungsmarkt eines der führenden Unternehmen der Com- 
puterbranche. Wir suchen zur Verstärkung unseres 
Marketing-Teams den/die 

Produktmanager/in. 

Wenn Sie sich für anspruchsvolle Computerspiele inter- 
essieren, eine fundierte Ausbildung nachweisen können 
und Sie die Herausforderung reizt, mit einem jungen 
Unternehmen und einem dynamischen Markt zu wach- 
sen, sollten Sie Kontakt mit uns aufnehmen. Gute engli- 
sche Sprachkenntnisse setzen wir voraus. 

Wir freuen uns, Sie kennenzulernen! 



AriofaSoft G.m.b.H. 
Personalabteilung 
z.Hd. Frau Grund 
Hauptstr. 70 
4835 Rietberg 2 



(MA<>W 




**Lazer"* Write to Lazer, PO. Box 
56764, 4600 Dortmund 30, BRD!! C64 
only!! 100% Antwort!! Contact Europe fr 
11! 

Amlga-C-64 The new group Sharksoft 
is bornüQrettings to all we knowü We 
have and search for the newest stuff!! 
Cal 1:040/5567470 (Patrick) 

•AMIGA! Hotstuff!! Phon (02845)5460 
and cry for Harald or call (02845)80361 
and cry for Michael! Only from 17 to 21 
o'clock! 



Hallo *ST-Freaks* The M.C.A. hat die 
Neueste: Games-Prof.-Miai Software! 
Schickt 1 Disk für Liste und Info an: 
P.O.Box 2596, 6401 DB^Heerlen- 

Niederlande 

MASTERBLASTER sells his Muzax 
for your own Demos, Intros on Amiga. 
Order now a Demo-Tape. Important: No 
interrest in illegal action! Tel. 05663/7694 
only Monday 6-8 P.M.!! 

Holland** *C64" 'Holland Fast Ed- 
die is lookin g for hot contacts on '64. 
Only Topgroups and no stuff older than 

1 week! Send discsü Be fast and cool!! 
Eddie Fast Vuurdoornstr. 58; 8171 Xj 

Vaassen 

Amiga ' Switzerland * Amiga Con- 
tact the best and fastest crew in Swit- 
zerland! Phone The Outrunders to get 
the newest stuff! We are the only One in 
Switzerland! 062/263528(Massimo) 

'Switzerland** C-64 
"Switzerland** Madware is sear- 
ching for cool contacts. Only C-64, lo- 
ser! Call. 031/23/57/47 for new 
stuff ü'Take this Chance!!** 
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STÄNDIG ALLE AKTUELLEN NEUERSCHEINUNGEN LIEFERBAR, AUCH FÜR: 


SEGA, SCHNEIDER CPC, SPECTRUM, ATARI XL, Ct6. 




Titel 


Amiga ST IBM 


TiteE C 64 Dlsk 


Balance o' Pnwa: 13 98 


S649 


S 649.. S 649,- 


Sattle of Mapole on 


S 543,- 


Blooö Mor.ey 


S «45 


S «49,- 


Ctvse Ol lha Azata Sonas 


S649, 




Bl-oöeV.-ych 




S 649,- 


Forgotien Worlds dt. 








S 649 


S 649,. 


Gold, Silvar, Brenje 






Carref Comand dt. 


S 54t 


S 549.- 


Grand Prix Circuit dt. 


S399, 








S 599,- 


Grand Monster Slam dt. 


S399. 






S S49 


S 549,- 


Highlights dl. 


S399 




Dynamita Dux 


S 64! 


S «49,- 


Jack Niklas Golf 


S499, 






S 544 


S 549.- S 599,- 


Mlcrop.'oso SoccBr 


SS«, 






SS79 


S 579,- S 999,- 


Mr Hell 


S449. 




Faleon F16 Missan dl. 


S 439 


S 4g9,- 


New Zeaiand Story 


S449, 




FiS Sutka Eagioa 




S 849,- 


Oil lirpe.'ium ct. 


S349 




F16 Combat Pilot dt. 


S 57= 


S 599.- 


Phoaia 


S399. 






S59S 


S 599,- 


Power Play Classics 


S399. 




Great Courts Tann« 


S595 


5 599,- 


Rodao Games dt. 








5 59£ 


S 599,- 5 699,- 


Silkwom 


S399 




Highlights 


S 549 




Star Track 


S 449 






5 449 


S 449,- 


Testdriva II dl. 


S399 






S64£ 


S 649,- S 649,- 


Ultima V 


S 595 






S64S 




xy. Boots. 


S 399 




K ngs Quast IV 




S 749,- 


Zak Mc Kracken dt. 


S 449 




Kult dt. 


s w. 


S 649,- S 649,- 


Zzap Snilera Comp. 


8149 






5 69' 


S 699,- S 699,- 










S 649,- 649,- 






Micropose" Soccer«. 


S59< 


S 599,. 


SPIELEKONSOLEN 




Oll Imperium d!. 

Paperboy 


ä 549 
S 599 


S 549,- S S49,- 
S 599,- 


PC-Engina Pal oder FIG3 


S 3390.- 


Populous dt. 


S 5^9 


S 54g,- 


Saga Maga Drive 


S 3.990,- 


Populous Scenory dt. 


S 349 


S 349,- 






Powerelroma dt. 


S699 

S 599 


S 699,- 

S S99,- S 599,- 


Titel PC ENGINE 


Raiao Games 


S 64! 


S 649,- B 649.- 


Slcracy Wall 


S 999 






S 643 


S 649,. 


Oien f. Chan 






R-Type 


SÜ9 


S 549,- 


Cyper Gross 


S899 




Shadovv of the Baaat 


S 79! 




Dragon Spitit 


S899 








S 599.- 


Final Lep Twin 






Slm Cllydt. 


S649 




Qunhed 


S899 






S«J5 












S 649 


S 649.- S 649,- 


Neffiarle 


S899 






S649 


S 649,- 


P 47 Airforca 


S899 






S 67! 




H-Type I 






Xenon Mag ablast 


S 59! 


S 599,- 


Shanghai 












Son Son II 








S59! 


S 599,- 


TlgatlrSli 


S 365 




Ultima V 




S 749,- 


Wende rbDy 


S 799 






S64' 


S 649,- S 649,- 


World Court Tennis 






Zak McKracfcen dl. 


SS4! 


S 649* S 649,- 


Y&ksa 


S 995 








Unsere vollständig 


e Preisliste erhalten 


sie kostenlos (bitte System 


! 


angeben). Sc 


hreiben Sie uns, ode 


r rufen Sie einfach an! 






Alle Preise 


n OaS, ir 


kl. MWÖT., der Versand e 
Ve rsan d kosten } 


folgt per Nachnahme (ea. S 35,- 
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CARREE 

Spiele First Class 



NEU! Manhunter 2 (San 
Francisco) ist da! 

NEU! DM 79,90 (incl, Komplett- 
lösung DM 85r) ____ 



Balance of Power' 
Neu: Batman 
Battletech 
Bloodwych 
Das Reich (mcno) 
DejaVu2 
Demon Winter 
Golcirush 
Indiana Jones (dt.) (2) 
Hillsfar (1) 

J etfig hterEGA/VGA (3) 
Kings Quest 1 -3 (2) 
Kings Quest 4 
Kult 

Legend of Djel 
Larry 1 
Larry 2 
Manhunter 1 
Manhunter2 
ManiacMansionfdt.) (2) 
Millenium 2.2 (4) 

Police Ouest 1 (2) 
Police Quest 2 (2) 
Psion Chess' (4) 

Sleeping Gcds Lie (1) 
Space Quest 1 (2) 
Space Quest 2 (2) 
Space Quest 3 (2) 
Talespin (2) 

TankAttack{CDS} (4) 
Waterloo (4) 

Weird Oreams (2) 



PC ST AMIGA 



69.90 



74,90 
69,90 



65,90 
72,90 

69,90 
94,90 
84,90 
84,90 
69,90 

55,90 
72,90 
72,90 
79.90 

65,90 
55.90 
65,90 
65,90 
65.90 
55,90 
55,90 
72,90 



69.90 



65.90 
58,90 
69,90 
69,90 
53,90 
65,90 
65.90 
65,90 
72,90 
65,90 

84,90 
72,90 
67.90 
55.90 
55.90 
72,90 
72,90 
79,90 
72,90 
65,90 
55.90 
65,90 
65.90 
65.90 
65,90 
55,90 
72,90 
65,90 
65,90 
65,90 
65,90 



65,90 



69,90 

65,90 
65,90 
65.90 
72,90 
65.90 

84.90 

67,90 
55.90 
55,90 

72,90 

72,90 
65,90 
65,90 



65,90 
65,90 



65,90 
65.90 



Die in Klammern angegebenen 
Ziffern bedeuten: 

( 1 ) = .Rölfenspiei (3) = Sirnu latio n 

(2) = Aäventure. (4) ~ Strategie 



Bei PC-Spielen immer gewünschtes- 
Diskeftenformat angeben. Die 
PC-Spiele, die mit einem "*" gekenn- 
zeichnet sind, sind nur auf 5,25'- 
Format lieferbar. 



Wir bieten auch zu den oben 
aufgeführten Sierra-Adventures die 
kompletten ausführlichen Lösungen 
an, Für nur DM 12,- je Lösung oder 
alle 14 DM 79,- (incl, Ringbuchord- 
ner). 

Das besondere Angebot für alle 
Sierra-Freaks: Manhunter II incl. 
Lösung (!) DM 85,-. 

Auch für das Kultspiel KULT haben 
wir die Lösung für DM 12.- parat. 



Versa ndko sten-Antei le : 

Lieferung per Nachnahme DM 6.50 
(Ausland DM 10,-) oder per Vor- 

auskasse DM 4.- (Ausland DM 6.-). 



Bestellen Sie bei 

Power Per Post, Werner Ratz 
Abt. Carree 

Postfach 1640 

7518 Bretten 
Tel. 072 52/30 58 



Amstrad-CPC-Amstrad-CPC Se- 
arch contacts in whole worldü Lamers: 
Nichts gegen Euch, dauert nur länger. 
Ad. C. Roserens, Fl o rast r. 18, CH-2502 
Biel. 



AMIGA + ST Ihr sucht und wir haben 
es: Schreibt an: The Elite, Postfach 235, 
A-1051 Wien oder Postfach 532 A-1100 

Wien 

Haben neueste Games! 24.9.: Liz. 
zum Töten, Buffalo Bills W.W.R., Star 
Trek,.. Jetzt haben wir mehr! Also nutzt 
die Gelegenheit und ruft an: 
08137/8558!! We need everybodyü 



Verschiedenes 



Hey Du! STOP! Suche "Das Roboter- 
buch zum C-64"! Call fast and soon: 
02561/67232! Ask for Ingo! As: Suche 
außerdem: The Pawn, Techno cop, The 
Guild of Thieves, Bard's Tale 



***Disks*** Wir machen eine riesige 
Leerdiskettenbestellung! Wir handeln 
einen Superpreis aus!! Infos: 
Tel.07252/2316 (Kai)" 



Schon wieder gewonnen! Im Au- 
gust 89 konnten wir tolle Gewinne an 

unsere Mitspieler verteilen, Wir sind eine 
Wettgemeinschaft und tippen auf 
Fußballspiele in Europa, fordern Sie die 
Spielanleitung an. Tel:08272/1768 T. 
Baars, Pfarrgasse 2A, 
8857 Wertingen 



Ligatrainer, das Postspiel der Extra- 
klasse. 40 Befehle u. Gewinnmöglich- 
keit! Nie wieder Langeweile durch 
Ligatrainer!! Info bei: S. Bormann, Be- 
berschestr. 20, 3252 B. Münder 2 



ASM's Nr. 10, 11/87, 1, 4/88, 9/88-10/89 
H.-Comp. Nr 2/87 8/88. 12/88 für DM 
100!! Klaus Weber, Wiesen weg 28, 3107 
Hambühren. Nicht einzeln, Ich schicke 
per Nachnahme. 

Strafe giesplel-Freaks! Wer hat Lust 
auf dem Amiga Spiele wie Gettysburg, 
Fire-Brigade, Kampfgruppe, etc. per Post 
zu spielen? Schreibt schnell: Frank Ti- 
schen, Residenzstr. 114, 1000 Berlin 51 

Wollten Sie schon immer ein 

Fußballclub managen , mit allem 

Drurn und Dran? Dann sind Sie bei dem 
PBM Liga Trainer richtig! An: S. Bor- 
mann, Berschestr. 20, 3252 B. Münder 
2 Gratis! 

Strategie Postgames präsentiert: 

2 superbillige Postspiele im Fantasy bzw. 
im SF Bereich! Info gegen 1 DM in 
Briefmarken bei: J. Benne, Bochumerstr. 
64, 43 Essen 14 

Lösungen, Tips und Tricks für alle 
verzweifelten Computerfreaks. Info Her- 
bert Franzen, Koste rkammerstr. 15, 5581 
St. Aldegund 



Hallo Wrestling Fan! Noch Mitspieler 
gesucht für das Postspiel WWF- 
Wrestling! Info bei Andreas Horch, Wil- 
helmstr. 7, 6072 Dreieich! Alle WWF- 
Superstars vorhanden! 



Originalanleitungen zu den Ga- 
mes: (C-64): Russia, Silent Service, 
Crusade in Euro., Fugger. (Amiga): Elite 
je 5 DM. S. Bormann, Bebersche Str. 20, 
3252 B. Münder 2 oder 05043/1717 
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IBM: 




C64 D1SK: 




JOHN MADDEN'S F00TBALL 


74.95 


B0RSENFIEBER 


49,95 


CENTREF0LD SQUARES 


59,95 


BEY0ND DAR CASTLE 


59,95 


SH0GUN 


89,00 


STUND CAR RACER 


39,95 


ZORK ZER0 


89,00 


BATTLE SHIP 


44,95 


ROMMEL 


74,95 






H0YLES BOOK 0F GAMES 


89,00 


CPC - DISK: 




J0URNEY 


129,00 


STRIDER 


54,95 


MINOSOF TITAN 


89,00 


ST: 

CENTREF0RD SQUARES 




IBM 3,5": 




59,95 


FERRARIE F0RMULA ONE 


74,95 


TV- SPORTS FO0TBALL 


74,95 






STOS 


59.95 


AMIGA: 




STUNT CAR RACER 


79,00 


CENTREF0RD SQUARES 


59,95 


PAPER BOY 


59,95 


SW0RD 0F TWILIGHT 


74,95 


BL00DWYCH 


34,95 


BEACH VOLLEY 


74,95 


STEIGAR 


59,95 


BATMAN THE MOVIE 


74,95 


STEEL 


59,95 


CHESS PLAYER 2150 


74,95 






KING ARTHUR 


74,95 


JETZT WIEDER NEUE BUDGET - SPIELE !!! 


PAPER BOY 


59,95 


BMX 210 64 CASS 


12,95 


WAYNE GRETZKY EISH0. 


69,95 


NIGEL MANSELL/CPC CASS 


12,95 


PASSING SH0T 


59.95 


THUNDERCATS/C 64 CASS 


12,95 


DIE STADT DER L0WEN 


110,00 


CAPTAIN 5/CPC CASS 


12,95 


STEIGAR 


59,95 






STEEL 


59,95 


NEU! PC ENGINE! SEGA! NINTENDO! 


-ste*-^** *#*******************--#-*-**■*■***• 


M.H. SOFT VERTRIEB FÜR SOFT & HARDWARE 




LAUESTR. 6, 4600 DORTMUND 18 




TEL.: 02 31 f 67 56 43 BÜR0Z,: AB 12 UHR 




VERSAND KOSTEN: NACHNAHME 8,- DM AB 130,- DM FREI 




"Manager", das Postspiel! 


Wollten 






sie schon immer mal ein Unternehmen 






leiten? Kein Problem, spielen Sie 
"Manager". Infos gibt's f ür 1,- DM Rück- 


Tausche 




porto, schreibt an Time-computer, Post- 






fach 1151. D-6073 Egelsbach 









HallO Computerfreaks! Seit 3 Jah- 
ren betreibe ich einen Großhandel für 

kunsthandwerkliche Produkte aus Fer- 
nost. Für den Einkauf dieser Artikel 
fliege ich regelmäßig alle 2 Monate nach 
Taiwan, Hongkong und China. Ich habe 
kaum ausreichende Computermarkt- 
kentnisse aber Routine im Ausschecken 
von Lieferanten, Verhandeln, und der 
Abwicklung von Zoll und Ausfuhrforma- 
litäten. Welcher geschäftstüchtige Com- 
puterprofi verfügt über genügend 
Marktkenntnisse und aktuelles Insider- 
wissen um in Deutschland gefragte 
Hardware, Software/Chips zu beurteilen 
und ev. abzusetzen. Suche gleichbe- 
rechtigten Partnerzwecks Gründung ei- 
ner kleinen Import- GmbH. Schriftliche 
seriöse Angebote {keine Traumtänzer) 
an: Fa. U. Fischer, Anton iusstr. 29, 
5202 Honnef 1 



I seareh good tad regliabie swappart 
ne.. The "Best Cartridge Called Amiga" 
writeto: Math ofTWB Lamprelmtstr, 17, 
A-4780 Schärding (100%)"'* 



If you want to swap hot stuft on 64 

contact me now:06473-1068 

Suche Tauschpartner für neuste C- 
64 stuff. Wenn Du tauschen willst call: 
0721/558836! Auch Anfänger!! Suche: 
Ports of Call, Oil Imperium usw.ü Ple- 
ase call fast! Ich wäre! 



Hey Freaks! ich suche nette und zu- 
verlässige Tauschpartner für C64D. 
Neuster Stuff vorhanden! Ruft anl 
02336/2642 (schnell!!) 
Besser ab 18 Uhr! 



Suche Lösungen mit allen 
Punkten für folgende Sierra- 
Adventures: KQ Mll, PQ l-ll, SQ l-ll, Larry 
l-ll Bitte folgende Nummer anrufen: 
08151/6994 Nach Florian fragen 



Suche Mitspieler für etn Briefspiel 

mit Gewinnmöglichkeiten bis 30000 DM 
Infos bei: Rüdiger Erkes, Postfach 1369, 
7798 Pfullendorf 



Jeder der mir geschrieben hat, 

kriegt auch Antwort, ganz sicher, Nur 
habt bitte etwas Geduld , Habe wahnsin- 
nig viel Post erhalten, Also, noch Ge- 
duld, bin kein Betrüger!! K. Härtung, 

3406 Bovenden 1 Bis bald! 



World of Wenders sucht Tausch- 
partner für neueste Amiga Software (ca. 
3 Tage alt)! Auch Anfänger... Schickt an: 
WOW, Semin arstr. 8/10, 7758 Meersburg 
100%! Nicht anrufen! Wir schreiben 
auch Demos u. Intros: Intro 20 DM, 
Demo 30 DM pro Teil 

Suche Tauschpartner für C-64 

Habe z.B, Rocket Ranger, Rambo III + 
Sportspie! er Suche F. Manager 2 Ex- 
pansion Kit, Handballcoach, GP cireuit 
100% ige Antwort. Schreibt an: Holger 
Hamm, Am Zankwald 21, 6683 
Spiese n -E I versbe rg 



Hello Guys! Wir suchen Tauschpartner 
für ST. Liste an: The Stingercrew, Kantstr. 
6, 7470 A-1 



12/89 



Kleinanzeigen 



STOPü Suche/Tausche?Verk, neuste + 
alte Games (C-64/D) gerne: Strategie + 
Fußball.. 1000% Antwort Schnell!!! Ralf 
Fritzen, Stich 47, 5180 Eschweiler 
Tel:02403/20427 Listen/Disk schnell! 

Tauschen und verkaufen neuesten 

C-64 Stuff, z.B. Oil Imperium, SBA Bas- 
ketball usw. {Stand 12.8). Schickt Listen 
oder disks an Magic Soft, Postfach 2263, 

4840 Rheda-WD! 1,-DM Rückporto!! 

Tausche ST-Soft! Schickt Eure Liste 

an: Dirk Dregischan, Auf der Unter 27, 
6501 Wacker nheim! **Egal ob die Ga- 
mes alt or new sind. 100% Antwort 

srsrst* 

Hi Freaks! suche Tauschpartner C64 
Disk, habe Running Man, Grand M.S. 
usw. Disks oder Liste an Oliver Hering, 
An der Stadtkirche 19, 7080 Aalen Write 
or die! 

!Seka-Source-Codes! We are swap- 
ping the latest Seka-Source-Codes. 
Habe you interesting to swapp with us, 
send the disk to: PS. Letters + Pirat- 
Soft will be ignored. 101% answer. 

Tausche P D-Soft und Demos. 

Schickt Eure Listen an: Jörg Skarabis, 
Unterm Giersberg 7, 6434 Kerspen hau- 
sen. System: IBM 5 1/4 Zoll! Schickt 
auch Selbstgeschriebenes und Demos! 

Suche Tauschpartner für C64 + 

Amiga. Call (ab 18 Uhr): 06150/2445 
(Amiga/Timo) or 06150/12171 
(C64/Sascha) Suchen Coder, Graf ix, 
Musicians.... 

Suche DEMO und PUBLIC DO- 
MAIN Tauschpartner für C-64! 
Schickt Eure Disks an: Frank Kaminski, 
Im Buddem 5, 5250 Engelskirchen 2 
-Kein Tausch von Raubkopien! - 100% 
Antwort 

Tausche Spiele für C-64! Z.B. Pira- 
tes, Noaradonna. Ich wohne im 
Kirch kam p 37, 3300 Braunschweig, 
Tel .0531/514440 

PC-Engineü! Tausche Gaiaga 88, su- 
che dafür: V ig ilante, Space- Harri er oder 
Son-Son II oder Legondary-Axe 
Tel; 061 54/1 673 ab 19.00 Uhr 



Tausche CPC-Soft Disk + Tape 

Suche Kontakte in alle Welt. Schreibt an; 
Friedrich M. Bluhm, Postfach 152, D- 
2055 Aumühle. Gleich Disk 
mitschicken-Write or die- 
lt you wanna swap the hottest stuff on 
Amiga, then contact H.W.S. write to: 
P.O.Box 740, 6850 Dornbirn, Au Stria 



Suche Tauschpartner Haben das 
Neueste und suchen es. Only 
Amiga**Ca!l fast: 0424/48669 

Amiga-Amiga Suche Tauschpartner 
(Games, Souree, Utilities) If you want to 
contact: call fast: 07031/43612 (Andy)- 
Thorsten (A.C.S.) send!! 
or forget it!!- 



Hey Amiga-Freaks Suche zuverläs- 
sigen Software-Tauschpartner. Ich be- 
antworte jeden Brief, kein Joke. Suche 
vor allem Kontakte zu BRD, CH M.B. 
jun., Postfach 2279, 
CH-6300 Zug 

Tausche Sega-Master-System mit 

14 Modulen + 2Joypads + Netzteil + 
Kabel GG. Golem-Ram-Box (entweder 1 
MB o. 2 MB). Suche auch 5,25" Floppy 
für Amiga. Tel .09233/4742 (Ralf) ab 14.00 
Uhr 



Amiga* *Amfga Suche Tauschpartner. 
Haben das Neueste und suchen es. 
Call: 04244/8669 

Suche Tauschpartner für den 
Amiga. Habe viele neue Sachen, wie 
z.B.: RVF Honda, Grand Prix Circuit. 
Schreibt Eure Listen an Alex Posch I, 
Stadtgraben 8, 6504 Oppenheim. Don't 
phone 



Habe; Lizenz z, Töten, Silkworm, Rock- 
star, Test Drive 2, Red Heat, L.E.D.- 
Storm, usw. Suchen Prot's of call. Crazy 
Cars 2. Greetins to everybody.-PNSI! 
Tel.: 081 37/8558* C-64* Hi! ACs we'll write 
you the number of our PLK! Don't use 
the telephone! 

"Dial 05921/35759** for swapping 
hot sources and demos, or write to Post 
Box 1464, 446 Nord hörn 



**Amrga** Joe of S-Express. Biete 
neuste Software. 100% Antwort. Write 
to: Joe Schröder, 26,rue RDupong, 3449 
Dude lange, Luxembourg. Tel: 
00352/519623. Habe auch gute 
So urce- Codes. 



I wanna swap the newest (1-5 days) on 
C-64/Disk! Need new intromaker, too! 
but only the best! Write to: SOL, Im Ha- 
ge nfeld 93, 44 Münster/FRG! 
Only the newest stuff! 
Write fast! 

Tausche für ST Bobo gegen Skate- 
ball. Anrufen: 05131/2150 Anschrift: 
Christian Giesecke, Königsbergerstr. 29, 
3008 Garbsen. Ich freue mich auf 
Skate ball. 

Suche Tauschpartner der uns im- 
mer die allerneusfen Games besorgt (bis 
1 Woche) für C-64/Amiga. Markus (C- 
64) 02334/53233. Jan (Amiga) 
02334/51779. von 19-21 Uhr anrufen! Be 
quick! 



Suche zuverlässige Tausch- 
partner Habe: Test Drive 2, Grand 
Monster Slam usw. Schickt Eure Liste 
und neusten Games oder Soft. Ralf 
Keimes, Im Pfarrgarten 5, 5010 
Bergheim 8 /C64 



Tausche Nixdorf-Compaet-PC 

(Drucker, 2 Laufwerke, Bildschirm) ge- 
gen Amiga 500 (gut erhalten) 
Tel.02241/316439 



** Hallo PD-Freaks** Tausche und 
suche alles an PD-Stuff only! -Schickt 
Eure Liste an: Marcus Huttny, 
Fürstenbergstr.19, 7218 Trossingen 2 
101% Antwort!! 

C64-Fan sucht Tauschpartner aus dem 
In- und Ausland. Habe Dragon N., Oil 
Imp. und vieles mehr. Bitte schreibt mit 

List an Pellergrini Werner, 
Wailbachsiedlung 31, 
5202 Neumarkt Austria 

Suche Tauschp. für C-64 Habe Oil 

Imperium (dt.); _Rodeo Games, For. 
Worlds u.v.m. Schickt Spiele- und Wun- 
schliste an M. Wagner, Hauptstr. 60, 
6505 Schwabsburg. Suche Zak Mc kra- 
cken u.v.m. 



X-ray Connection is now on 
Amiga! Send your disks to: M. Pestel, 
Hütte nstr. 178, 5100 Aachen send disks 
-XRL 9009 



Suche Tauschpartner für C-64! 

Habe immer neueste Soft! Nur Disks! 
1000°/o Antwort! Telefon: 09563/1 897 
Marcus Büchner, Einberger str. 64, 8633 
Rödental Schickt schnell!! 



Atari ST Suche viele Tauschpartner für 
ST. Habe sehr viele Spiele. Schickt bitte 
Eure Liste an Wolf gang Philippzig, Wi- 
lybuker Str. 15, 4923 Extertal 5 Tel. 
05751/42447 

Wo die Berge stehen (Tirol} da 

tauscht einer Amiga und Atari ST 
Software.Schickt Liste an Clemens Mei- 
rer, Karl-Innerebnerstr. 111, 6020 In- 
nsbruck 



a 
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SEGA for swapping the hottest warez 
on amiga. Write to. Pf 022954, 3250 
Hameln 1 BRD 



Suche Tauschpartner für Atari ST! 

Nur 1 Meg! Habe. Blood Money, TV 
Sports Footbail, Xenon II, Stunt Car Ra- 
cer und viele andere!! (Stand 1.10) ruft 
an: 0221/643988 



***Atari ST*** Suche Tauschpart- 
ner-STOP-Habe 300 Disketten-STOP- 
Anrufen bei: 02041/688855 



*Suche zuverlässigen Tausch- 
partner für Amiga Habe immer das 
Neuste** Schickt Listen und Disks an: 
Marco Kempka, Am Wortbach 22, 4403 
Senden** Auch Anfänger erwünscht 

Suche zuverJ. Tauschpartner (C- 

64) Habe neue u. alte Games wie In- 
diana Jones 3, Listen oder Disk an: Ra- 
mon AI dag, Neue Schul str. 4, 2732 Ha- 
rne rsen (101% Antwort!) 



Schweiz Suche Amiga Tauschpartner 
aus der ganzen Welt, große Sammlung 
vorhanden, auch Anfänger erwünscht, 
Korrespondenz in deutsch. Roger Blat- 
ter, Wülflingerstr. 63, 
8400 Winterthur 



PC-GAMES vom PC-rnofl 



686 Attack Sub 76.20 

Apache Slrlke 6&,90 

Arehipelagos 64,90 

B«*l 84-,90 

Battleriawks '42 56,90 

Baltlechess 62,90 

Battletech 73,00 

Black Cauldron 42.90 

Bloodwych. 66.90 

Br«ach 69,90 

Bubble Ghost 49,90 

Captam Blood 81,90 

Cavaman Ugh-L 66,50 
Circuf Altracl 
Corvatte 76.90 

Crazy Cars II 62,80 
Cur« Azurs 80. 74,80 
Oaily Double H. 57,50 
Demon Stalker 59,30 
F19 St«alth Figh 69,70 
Qoldruwi 76,20 

Granfl Monat. S. 54,80 

GunShip 84.90 Space MAX 

Harlay Davidson 63,90 Space Quest I 

Hiliifar 63,90 Space Quest ii 

Horae Racing 65,90 Space Quest It 

Hot Shot 15,00 Star Glider 2 

Jack Niclas Göli 64,90 Star Treck 4 

Journey 76,90 Steel Thunder 

King Arthur 66,90 Strider 

Kings Quest IV 88,60 Strike Eagle 2 



Matrix Marauder 83,90 

Menace 63,90 

Microprose Soc. 65.40 

Millenium 2.2 66,80 

Mines ot Titan 76,90 

Mörder i. Vanice 56,90 

Oil Imperium 55,90 

Ökolopoly 134.90 

Outrun 63,90 

Paperboy 66,90 

Pfrates «2,eo 

Police Quest 53,90 

Police Quest II 64,90 

54-|90 Prophecy 66,70 

Purple Saturn D. 58.60 

Qgest-Time Bird 64,20 

Rick Dangerous 63.90 

Rodeo Games 64,90 

Sentinel, The 62,90 

Stiogun 76,90 

Sliphesd 73,00 

Skweek 49,90 

89,90 

53,90 

53,90 

7500 

86.90 

84,90 

67,20 

63,90 

39,20 



Kings Quest 1-3 68,90 Sword o. Aragon 73,90 



56,90 Targhan 
43.90 Test Drive II 67,80 

ery Disk je 32,90 



Kult 

tagend of Djei 

Larry I 53,90 

Larry II 72.80 Titan 67,30 

Life h. Oeath 66,50 Track Attack 63,90 

Lizenz z. Töten 60.80 UFO 89.90 

M1 Tank Platoon 99,90 Ultima V 09,80 

Manhoie 92,90 Ultima Trilogy 6230 

Manhunter: Virus 66,50 

- Now York 73X10 Watertoo 64,90 

- San Frsnasco 75,90 Zak McKracken 59,90 
Maniac Man sian 63,50 ZanyGolf 61,80 

VERSANDKOSTEN 

UPS EXPRESS LIEFERUNGEN (Inland) 

Nachnahm« + DM 8,50 Vorau9ha98» + DM 4,50 

Ausland: Nur Vorauskasse + DM 5.00 

NEU: GetJühfenfreundlicher Bestellservice 

Montag - Freitag nun euch von 16.30 - 20:00 

V_ tl»ft KOtTtNLO» I . . > 







Am Graben 2 * 8471 Weiding 

Tel. 09674-1279 * Fax -1264 



1/ 



DER ETWAS ANDERE 
VERSAND 



24 -Stu nden -Service ! 

Wir garantie ren, daß jede B estel I u ng spätesten s 24 Stu nden n ach Ei rigang u nser Haus verläßt, 
sofern lieferbar. Auf alle gekauften Artikel erhalten Sie natürlich volle Garantie. Wir führen jede 
verfüg bare Hard -und Software f ür $T, PC u nd Amiga sow i e al I e Buche r. Hier e i n kl ei ner A uszug 
aus unserem reichhaltigen Programm: 



SPIELESOFTWARE: 


ST / PC / AMIGA 


SPIELESOFTWARE; 


ST / PC t 


AMIG 


Afric. Raiders-Dakar'BB 


60,- 


45,- 


45,- 


Lomhard RAC Rallye 


ao.- 


80 - 


30.- 


Aflerburner 


45,- 




00,- 


Man Hunter 2 


95.- 


95.- 


95.- 


Archipelagos 


80,- 


HO- 


30,- 


Microprose Soccer 


BtL- 




80.- 


Balance a: Pov;e.-(990 


75,- 


75.- 


75,- 


Millennium 2.2 


80.- 


30.- 


HO- 


Batman - i he Movis 


65,- 




65,- 


Minigolf 


55.- 




45,- 


Bio Challenge 


75,- 




75,- 


OkslDpoly 




155.- 




Bolo Werkstatt 


55.- 






Ol Imperium 


85,- 


65,- 


hh.- 


California Games 


55,- 


55,- 


55,- 


Operation Neplune 


55.- 


75,- 


45,- 


Daley Thompson 


45,- 


65,- 


ss,. 


Paemania 


so- 




85.- 


Das Heich Anno 1871 


55,- 






Paper Boy 


65,- 


85,- 


6b.- 


Dungeon Masler 


75,- 




50,- 


Pirales 


80- 


75:" 




Dungeon Master Editor 


35,- 




35,- 


Populous 


75.- 




>B.- 


Elite 


65,- 


60,- 


30,- 


Poputous Scenery Disk 1 


35,- 




as,- 


Eye 


20,- 




35.- 


Psion Cheas 


65.- 


65.- 




F-16 Falcon 


80.- 


115.- 


95.- 


RVF Honda 


30.- 




75.- 


F-16 Mission Disk I 


65,- 




65,- 


Sim City 






05- 


Fl.ght Simulator II dt. 


95.- 


14;.- 


95,- 


Skrull 


50.- 






jede Seen ery Diso dazu 


a5,- 


45,- 


45,- 


Space Quest III 


90.- 


95.- 


95,- 


F.O.F.T. 


45,- 






Stargkder II 


65.- 


115.- 


65,- 


Fugger 


60,- 




60,- 


Star Wars Trilogy 


80.- 




aiv 


Grand Monsterslam 


65,- 


65,- 


65,- 


"lechnocop 


60.- 


65.- 


50,- 


Ine iana Jones Adventure 


SS.- 


85.- 


65,- 


Tim+Slruppi auf d. Mond 


80.- 




60.- 


Jet 


85.- 


95.- 


95.- 


Ultima IV 


80.- 


95- 


80.- 


Kaiser 


120,- 




125,- 


Vectorball 


i5.- 


45,- 




Kick O'f 


45.- 




45,- 


Virus 


65.- 


80.- 


60.- 


Kuli 


30,- 


80,- 


75,- 


Volleyball Simulator 


60,- 


55,- 


56,- 


Leaderboard Birdie 


70- 




80,- 


Wallstreet Wizard 


65.- 


75.- 


05- 


Legend of D;e! 


80,- 


Hli- 


50,- 


Wallstreet Wizard Editor 


45.. 


46.- 


4a,- 


Leisure Susi Larry 


60,- 


60,- 


60,- 


Waierlou 


80,- 


80.- 


80,- 


Leisure Suit Larry II 


95,- 


85,- 


65,- 


XENON 2 Megablast 


30.- 




80,- 


Licence to Kill 


60,- 


60,- 


60,- 


Zak McKracken 


75.- 


75.- 


75.- 



Kostenlose Kataloge für PD. Bücher, Hardware und Software aitte getrennt unter Angabe Ihres Compulertyas an- 
fordern. Lieferung ier NN izfjl. 7,- DM Versandkosten . Sei Vorauskasse zzgl. 3,- DM, ab 100.- DM Beslsllwor! uer- 
sandkostenfrei. Auslandsversand grundsätzlich zzgl. 15,- DM Versandkosten. 



COMPUTER- VERSAND 
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...der etwas andere Versand *^| 



ATARI- Fachmarkt • MS-DOS Fach mark 
Rund um die Uhr: Telefon: 

Postanschrift: Katzbachstrafle 8 

Ladengeschäft: Katzbachstraße 6+8 



■ NEC-Fachhandel 

o 30 n ee 10 96 

D-10O0 Berlin 61 
D-1 000 Berlin 61 



Fax: 



30 /786 19 04 



Händleranfragcn 
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Suche Hardware 



Hilfe!! Wer schenkt armen Schüler ei- 
nen noch funktionierenden Amiga 
500??? Schickt Computer bitte an; Mi- 
chael Schmidt, Eil he Im ruh er Damm 126, 
1000 Berlin 26 *"Danke***Danke*** 

Ich nehme Deinen Amiga in Hebe- 
volle Hände, bis zu 800,-DM. Ange- 
bote an. Willi Hoeren, Bruchstr. 33, 4060 

Viersen 12 




mma 
um 

Reinhard Schröder Telefon: 0251/532771 
Frie-Vendt-Straße 16 Telefax: 02 51/53 28 42 
4400 Münster Btx: 0251 532842 

No-Name Disk. S'A' 
2S2D, ohne Label 
und Hülle 25 Stck. 12,95 

No-Name Disk 3Vz' 

2S2D, ohne Label 

und Hülle 50 Stck. 79,95 

Druckerkabel 1,8 m 

Centronics 1 0,90 

STAR LG 24-10, 

centr., (deutsch) 659,- 

STAR LC-10 Golor, 

centr., (deutsch) 539,- 

EPSON LX-400, 

Centronics 419,- 

C0MM0DOREIMPS150OG 
Colordrucker 407,— 

2. Laufwerk 3V2' 

für ST oder Amiga 240,- 

2. Laufwerk 3V2', Display 
für ST oder Amiga 

(Markenqualität, 

anschiuOlertig) 270,- 

iloten- Joystick 

zoomer' 79,95 

Wir versenden Hardware, Software, Bücher 
und Zubehör. 

Preisli$te mit Angabe des Computertyps ge- 
gen Einsendung von 2,- DM in Brietmarken. 
Preise freibleibend, Lief ermöglich keit vorbe- 
halten. 

Lieferung per Nachnahme 2zgl. Versand- 
koslen. 



PLAYSOFT 



Kaufe Floppy 1541 und Action Car- 
tridge MKV (kaufe auch einzeln). Ver- 
kaufe Final Cartridge II, Angebote an 
Bargel Bela, Schellhorn 1, 5790 
Bri Ion-Wald Zahle gut!! 

Wer schenkt armen Schüler C64? 

Dabei sollte sein: Floppy und Joystick, 
aber Heil sollte er schon sein!! Floppy: 
1541 oder 1751! Meldet Euch unter: 
0451/41911 bei Christian Rose 

Wer schenkt armen Schüler sei- 
nen Amiga oder Atari ST Computer 
an: Torsten Henze, Höllenberg 1, 2091 
Garstedt 



Wer schenkt armen Schüler ein 

Drucker oder ein 5 1/4 Laufwerk oder 
ein 3 1/2 Zoll Laufwerk. Zahle Fracht! Kai 
Hoffmann. Obere Hauptstr. 29, 6749 Ka- 
pellen Danke!!! 

Kaufe defekte Amigas(500 + 
2000} und Zubehör (Monitor + 
Laufwerke...) Zahle Höchstpreise!! 
Schreibt an: Postfach 9101 , 2300 Kiel 17, 

BRD 



'Amiga 2000 (500) voll ausgestat- 
tet* Action Catridge MK 5, 4 oder 
Plus*'Nintendo-Spielgeräte + Spiele** 
Wird alles billigst gesucht. Von: M. Koch, 
Fried enstr. 7e, 2084 Reilingen 



"Hilfe* Wer schenkt bitte armen Schü- 
ler einen Amiga? Ohne Defekt-dann 
zahle ich die Portokosten. Tel. 
08137/8558! Zahle auch Portoko. bei 
kleinem Defekt! Danke! Danke!! 

***Amiga 1000** Ich suche eine auf 
1 MB Speichererweiterung für meine A- 
1000. Dringend!! Tel. 02041/688351. Fra- 
gen Sie nach Steffen oder Andreas. 



Biete Hardware 



Verk. Schneider PC 1512 SD Co- 

lourm. Software, Gameport + Joystick, 
Literat. Zeitschriften VB 1000,-DM 
Tel.:0711/831735 



* "Notverkauf!*-* C-128D + Farb- 
monitor 1901 + Final Cartridge III 
(Modul) + Interessante Software (Ca. 

150 Disketten) Preis: VB Tel: 
02173/78621 



CH--C-128D-CH Verkaufe neuwerti- 
gen C-128D ink. Zubehör + Games. VP: 
nur SFr. 500,- Tel ab 17.30 085/95322 CH 



verkaufe CPC 6128 + Farbmonitor 

+ 16 Originalspiele + 16 Leerdisketten 
+ Joysticks und Literatur für nur 750 
DM. Tel. 07153/24515 



Verkaufe C-64+ 1541 II + Final Car- 
tridge III + 2 Diskboxen (vol!) + viele 
Originale (z.B.: Bard'sTale III, Armalyte) 
+ Joysticks usw. -Alles neuwertig- 

VB:650 DM Tel.: 022 04/67331 Axel 

STOP!!!! C-64 + 1541 II + Datasette 

+ 2 Boxen + 180 Disks + Resetlocher 

+ 2 Abdeckhauben + Orig. FM2(D) wg. 

Systemwechsel für VB 550DM,, 1A- 

Zustand: 

Ralf Fritzen, 

Stich 47, 5180 Eschweiler 

Verkaufe C64 + 1541 + Handbücher 
+ 19 Spiele. VB 450 DM 1 Jahr alt, sehr 
gut erhalten. Anrufe nur ab 15 Uhr. Tel, 
04181/31424 fragt nach Sören! 

Verkaufe Sega Master System mit 

spielen z.B. California Games, Phantasy 
Star, Wonderboy IL Alex Kid II u.a. 
Tel.:0431/527499 Preis: Nach Vereinba- 
rung 



Verkaufe meine 512K Erw. für den 
Amiga 500 abschaltbar, Megabitchips, 
autokonfigurierend. Anrufe ab 18 Uhr. 
Preis: 210,-DM mit/ohne Uhr!!! G. Szo- 
stak, Weidkam mp 5, 4690 Herne 1 
Tel .02323/26493 



Verkaufe! C64 + Floppy 1541 II + 
Nordic Power + 3 Joysticks + 120 Disks 

+ Boxen für ca. 600 DM , meldet Euch 
bei Oliver Hering, An der Stadtkirche 19, 
7080 Aalen 
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Die nächste 
Ausgabe 
erscheint am: 
29. Dezember 1989 



Anzeigenschluß für 
die Ausgabe 2/90 
ist am 
15. Dezember 1989 



Brötzmann 
Schaef er gür 

^^>CpJ* m iJI Compvrer$imulat\oncn 

Pastfach T123 
20SQ Bad Oldesloe 

2i Std. Besteltannahma unier ■ 

fff 0*»53"l/a31G4 

Beratung : Sa 9_- 13 Uhr 

au ß" erbe m ; Mb . u . Do . : 040/259241 
(von 17-18.30 Uhr) 

Direkt von den Herstellern aus den 
USA importiert: 




HIGHSEAS 

Sehr detaillierte, authentische Simu- 
lation von Seeschlachten des 18./19. 
Jahrhunderts. Für 1-2 Spieler; für 
Teamspiel geeignet. Bis zu 64 Schiffe 
pro Szenarium! Mit 11 Szenarien, 3D- 
Grafik, Scenario- und Ship-Builder. Mit 
dt. Anleitung (32 S.). FürC64 79,95 DM 
Für IBM, Apple il 89,95 DM. 

White Death 

Sehr detaillierte Sim. der Schlacht um 
Welikye Luki im Nov. 1942 auf operati- 
ver Ebene. Mit Ski -Kompanien bis zu 
Stall no rgel- Reg imentern ! 
Für Amiga (mirtd. 1 MB) 98,95 DM. 




140 



ijmmi mm 

(Avalon Hill) 
Die wohl gelungenste Simulation von 
Gefechten des II. Weltkrieges auf takti- 
scher Ebene. Z.B. mit Brückenspren- 
gungen, Häuserkämpfen in 2-stöckig- 
en Gebäuden, infanteristischem 
Einsatz von Besatzungen abgeschos- 
sener Panzer, Kampfmoral, Truppen- 
führem etc. Große Ähnlichkeit zum 
Brett-CoSim Squad Leader. Mit dt. 
Anleitung (30 S.). C64, IBM 79,95 DM. 

'fke fyjftylf (düdle 

Fantasy-Rollenspiel mit vielen neuen 
Ideen. Mit dt. Anleitung (30 Seiten). 
Für C64 79,95 DM, IBM 89,95 DM. 



Q M M I T B e ND a 



UNJIVERSE 



II 



Sehr umfangreiches Science-Fiction- 
Spief, das Rollenspiel und Ad venture 
miteinander verknüpft. Als Raumschiff- 
kommandant und Geheimagent der 
Federated Worids führen Sie in einer 
Weltraum kolonie gefährliche Aufträge 
im Hoheitsgebiet der Ünfted Oemo- 
cratlc Planeta durch, Mit Piraterie, 
Handel. Entern von Raumschiffen, 
Space Marines, vielen Raumschiffty- 
pen etc. 3 Disketten ! Mit 40-seitiger 
dt. Anleitung für ST, IBM 89,95 DM. 

Storm Across Europe (SSI),C64: 69,95 DM 
Red Ligritnirtg, Amiga ST, IBM: 79,95 DM 
Fire Brigade ( bei uns mit dt. Anleitung!} 
f ü r Am iga (1 MB) , IBM (H D/DD) 79, 95 DM 
Qenghis Khan (Koei), (mit dt. Anleitung!) 
für IBM, (EGA, HD/DD) 139,95 DM 

Si m City , Ami ga ( 1 MB) ; 74,95 DM 

Versandkosten: Vorauskasse: 3,90 DM 
Nachnahme : 5,90 DM 

Informationsmaterial mit Spiel be- 
schreibungen: 1 DM in Briefmarken 
(bitte Computertyp angeben) 



Kleinanzeigen 



CPC464 + GT65 + Floppy DDI-1 + 
DK'tronics 64K Erw. + 25 Discs voll mit 
Software + Devpac Assembler + div. 

Cassettensoftw. + Tips & Tips & Tricks 
3and 1; VB 700,- Tel.: 02204/67509 



Verkaufe C64 fl + Floppy 1541 + 150 

Disks + Joystick + 2 Diskboxen + 

Zeitschriften/Top Zustand für nur 500 

DM. 

Tel. 07144/18868 



Verkaufe 1 Jahr alt C-64 + Floppy 
1541 II + Actio n Catridge Plus 6.0 + 
Abdeckhaube + 2 Disketten boxen mit 
65 Disks + 2 Joysticks + Disklocher zu 
DM 650,- Anrufe nach 18 Uhr 
Tel. 0620 1/21 172 



Verkaufe Floppy 1541 (dejustiert) für 
70 DM. Tel. 02241/316439 



Biete; c64 + Floppy 1541 + ca. 180 
Disks + 2 Disketten boxen und 2 Joy- 
sticks für 850 DM, bitte nur Mittwochs 
und Freitags anrufen ab 18 Uhr Tel. 
0711/546058 



Verk. C64 + VC 1571 + Resetschal- 
ter + Dis ketten loche r + 80 Disketten + 
Diskbox + 1 Joystick + 10 ASM für 
450. -DM. M. Kirch hoff Fallersleber Str. 
14. 3180 Wolfsburg 13, 05362/4838 



Verkaufe C-64 II + 1541 + Farbmo- 
nitor + 40 Leerdisk + Disbox + Dis- 
klocher + 8 Originale + Datasette. Al- 
les im guten Zustand Tel. 081 5 2/78975 
von 17-20 Uhr für 900,-DM 



* Verschenke* Epson LQ 500 24N 
(87+) an den allerersten, der 10 deut- 
sche Märker an Jan Jantzen, Kirchstraße 
6, 3400 Göttingen schickt!! 



Verk, einen 1/2 Jahre alten Seikosha 
SP 1200 VC Drucker + Handbuch 
(C-64) sehr gut erhalten, neu 600 DM. 
Verkaufe an den, der am meisten bietet. 
Schreibt an: Joachim Köhler, 
Reichsdorf str. 58/1, 7320 Göppingen-11 



Verkaufe Tl 994A + Peribox + Joy- 
sticks -i- Extendetbasic + Parsec + 
Hang man +■ Popeye + Donkykong + 
Diskmanger 2 + 200 Disketten mit Spie- 
len + Dis ketten box + Handbuch unter 
der Tele 06103/71495 
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72,- 


79,- 


Populc<us, tht promised 


Land 


35,- 


■35,- 


Pharaort 




73.- 


79.- 


Koodwycn 




7.5,- 


75,- 


Buffalo Bil! s Rruleo Games 


72,- 


72,- 


Blood Wlon*y 




7 V 


'?*,- 


Kult 




$*.- 


*2." 


B>o ChaJlenqe 




65,- 


65,- 


Strtaer 




59,- 


69,- 


'Hfldl <(«• inwm 
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Dungeon Master 




hq.- 


69, 


Bit? 




85,- 


■59.- 


Techmate Chess öt. 




49,- 




«VF Hfrn<la 




£'3. 


69,- 


Stargiid^f II 




65,- 


65.- 


Babanan U 




64, ■ 


65,- 


Afcriipeiaoos 




59, - 




Batman, ih« Mo vi«? 




59,- 


69,- 


7im & Struppi 




58,- 




F-16 FaJcon 




75.- 


75,- 


F-16 Mission Oisk 




59,- 


59,- 


Garfield Winters Tail 




59.- 




Space Quest 111 




79,- 




Super Hang On 




59,- 


65,- 


Host ai}es 




65.- 


65.- 


Gurtship 




t>S,- 


65.- 


Virus 




58,- 




Backgammcn 




?*.- 




Pn sor 




58,- 




Stunt C*r Racer(*Uhr) 




75.- 




Gaf Oregons Domain 




59,- 




Spherical 




58,- 




The New zeel and Story 




69,- 


69,- 


Od Imcenur" 




59.- 




Willow 




74.- 




Baute Chess 




79.- 




Operation Neptune 




65,- 




Tom & Jerry : 




75,- 


75,- 
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Preisliste. 
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Kostenlose Preisliste 





Sega-Master-System 3D-Brille, 

Lightphaser, 2 Controlst. r Rapid Fire, 
RGB-Kabel und 79 Spiele.. Alles 1A- 
Zustand mit Verpackung/Anleitung für 
DM 2000, Abgabe nur komplett! Tel. 
08031/84610, Christian Gillhuber, St. 
Qeorg-Str. 51, 8200 Rosenheim 



Verkaufe Farbdrucker Seikosha GP 
700 VC mit nachfüllbarer Vierfarbband- 
kassette! ! gut erhalten!! Preis 550 DM 
Guido Hartmann, Tweitjekoppel 44, 2240 
Heide Tel.: 0481/86400 



Verkaufe gebrauchten C64 + Floppy 
+ 5 Originalspiele z.B. Bard's Tale I + 
II, R-Type, Zak Mc Kracken und so wei- 
ter für 400 DM. Bitte von 15 bis 16 Uhr 
täglich unter 0211/6588898 anrufen. 



Biete C64 II + Floppy + Disks + Box 
+ Drucker + Locher + Mouse + Final 
Cartridge II! Ab 775 DM Jan Przybyla, 
Gartenstr. 51, 5000 Köln 90 

Verkaufe Farbmonitor Taxan vision Pal 
für C-64. Umschaltbar auf Grün- und 

Bernsteinfarben, für DM 400,-! ! Interes- 
senten: H. Dickmann, Kern nader Str. 72, 
4630 Bochum, Tel. 0234/473536 

512 KB Ram-Er Weiterung für 

Amiga 500 mit Ein-Aus Schalter - Uhr 
269 DM. Ohne Uhr 249 DM. 2 MB Er- 
weiterung für Amiga 2000, aufrüstbar 
auf 8 MB 898 DM. Alles neu! 1/2 J. Ga- 
rantie. Tel: 02365/1 3250 

Für Amiga! Das Viruswarn er Modul! 
Erkennt jeden Virus 100%, Bei einem 
Virus entsteht ein akustisches Signal. 39 
DM. Murad M'Barki, Bergstr. 218, 4370 
Marl Tel: 02365/1 3250 



Verk. Sega Mega Drive 16 Bit in Pal 
anschlußfertig an jeden Fernseher mit 
ALex Kidd, Ghost'n Ghouis VB 380 DM 
Metschulat Fürstinnen Str.. 17, 4650 Gel- 
se nkirchen Tel. 0209/496107 

Verkaufe C-64 mit 130 disks + 4 Ori- 
ginal spiele + Dis ketten box + Final Car- 
tridge 3 + Joysticks. Top-Zu stand. Tau- 
sche auch gegen Arniga 500. Preis N. 
Vereinb. Tel. 0228/662117 (Holger) 



Achtung! Verkaufe PC-Engine Spiele 
+ Sega u. 16 M. 600,-DM, Nintendo + 
6 M 500,-DM. Ruft mich ab 18 Uhr an. 
Tel. 08133/6334 (Es lohnt sich!) 

PC-Engine Sega Mega Drive, Nin- 
tendo, Sega Geräte und Spiele zu ver- 
kaufen, sowie Atari 520 ST + Floppy + 
100 Disks + Drucker + Monitor. Tel. 
04521/1041 (Andreas) 



Verk. C-64 ! + Floppy I +■ Datasette + 
2 Joysticks + 3 Diskboxen + Disklocher 
+ Freeze Machine + Progr.-Geo-Bedie- 
nungsanleit. + 38 Computerh. 50 Org. 
Spiele auf Datasette + sehr vielen Spie- 
len auf Disk für 700 DM Tel, 08678/8235 




AMIGA 

Jetzt gibt es eine 
neue Riesenauswahl 

in BERLIN ! 

Einfach mal vorbeischauen 

im Mükra Ladengeschäft oder anrufen unter 

030-752 91 50/60 



Telefonische Bestellung: 030-752 91 50/60. Versand nur per Nachnahme 
plus 6,- DM Versandkosten. Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten. 



mukra 

DATEN -TECHNIK 



Schöneberger Str. 5 

(Berlinicke Platz) Offnimeszeiten: 

1 Berlin 42 rjempelhof) Mo-Fr: 10-18 Uhr 

S 030-752 91 50/60 Sa.: 10-13 Uhr 




Wir haben ständig preiswerte Neuheiten am Lager ! 



Verk. externes Laufwerk A1010 m. 
durchg. bus VB = 205,- Speicher A501 
mit Uhr auf 1 MB VB= 245,- Amiga 
Toolbox VB= 40,- Programmieren in 
Amiga Basic VB= 35,- Tel 0541/17981 



Verk. Speie herer w. für A500 orig. A501 
mit Uhr auf 1 MB!! VB 245,- Verk. ext. 
Laufwerk A1010 mit durchgeführtem 
Bus!! VB 205,- nur VK. Tel. 0541/17981 



Verkaufe Drucker!! Seikosha 

GPS00VC zum Preis von 150,- DM 
(+ Porto) Tel. 02871/12919 (nach Bastian 

fragen!!) 



Amiga zu verkaufen! Meistbietend! 

Nach intensivem Gebrauch des 
Inerlace-Modus brauche ich Geld um 
mein Augenlicht durch eine Operation 
zu retten. A. Maus 06099/93647 

C128 D Top I.O. + Handbücher, Po- 
wer Cartridge, Disk. Disketten box 500,- 
DM Tel .09261/2458 nach 20 Uhr 

CPC-464 Farbe 2 Floppys, DMP 2000, 
dk'Tronics Sprachsynthesizer, 150 Disks, 
60 Cass. Multiface 2, PC Int. 4/85-10/89, 
CPC-rvlag. 12/85-10/89, VHB 1500 DM 
0871/50181 Oliver Copp, alles 3 



Der Computerladen 

Nürnberger Str. 10, 8530 NeuStadt/AiSCh 
NEU: Spieleversand!! 

*r Amiga z.B. POPULOUS 69,- DM 

m- C64 z.B. MENACE 39,- DM 

Per Nachnahme plus 6,- DM Versand kosten. 

Auch ST/PC/CPC/SEGA ab Lager! - 

Listen (System angebe-n!) gegen Freiumschiag. 

Im Ladengeschäft auch Hardware, Software, Zubehör, 

Bücher... 

Tel. 091 61/5549 (24 Stunden) 
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PANZER 
STRIKE! 




Taktische Gefechtssimulation , 3600 
Felder großes Spielfeld mit topogra- 
fischem Gelände, 250 Waffen Syste- 
me aus WK1I, 1-2 Spieler, Spiel- 
dauer 30 Std., Ostfront, Westfront 
und Afrika. 
Deutsches Handbuch 



DM 99,- 




Taktische Gefechtssimulation 1305-1 830 
Topograf ische Geländedarsteil ung. 

4 Scenarios WATERLOO, AUERSTADT. 

BOHDINO und OUATRE BAS. Scenariogene- 

rator mit Karteneditor. Alle Parameter 

veränderbar. 260 vordefinierte Einheitentypen. 
i-2 Spieler Spieldauer ca. 10 Stunden. 

DEUTSCHES HANDBUCH 

C-64-Oiskette DM 99,- 

Ab Laoer lieferbar 




Für 1 -3 Spieler, Szenario -Generator 
Deutsches Handbuch 

für Amiga, Atari ST und IBM 

6000 Spielfelder 
DM 99,- 

Alle Spiele ab Lager lieferbar. 

Farbkatalog gegen 1,- DM 

in Briefmarken! 

THOMAS MÜLLER 



COMPUTER — SERVICE 

Postfach 2526, 7600 Offenburg 
Tetefön 0781/76921 



For latest warez dial: 02405/5933!!! 
Also call for hardwaree like: Speicherer- 
weiterung (1MB), Viruswarn er, Amiga- 
brertisen, Harddisks usw. !!! We are se- 
arching for new mernbersü Only 
AmigaM! 

Verkaufe 2MB Karte für den 
Amiga 200O Abschaltbar, autoconf. 
Megabits, bis 8 MByte + 1/2 Jahr Ga- 
rantie! Anrufe ab 18 Uhr. Preis:960 DM. 
G. Szostak, Weidkamp5, 4690 Herne 1 
Tel. 02323/26493 

Verkaufe für den Amiga 500 eine 

3,5 defekte Matsuhita Floppy (intern) für 
200,-DM. Lesekopf muß ausgetauscht 
werden. D. Wissel, Rauh wiesen weg 9, 
8752 Mömbris 3, 

T.: 06029/811 2 

Soundsampier f. C64/Amiga/Atari St 
wg. Clubauflösung ink. dt. Anl,, Garan- 
tie, tw. mit Mikro: 35-65 DM * 
02642/400935 * Sa +So: 026 42/400936 

SM 124 zu verkaufen!! 100% o.k. u. 

neuwertig + Switch-Box!! VB: 260 DM 
(inkl. Porto!)! Originale: Honda RVF{45 
DM); SPI 825); Suche Farbmonitor für 
STÜ Tel. 02101/80166!! 

Neuw. Floppy 1541 II + 80 Disket- 
ten + Box für 325 DM + Porto. Neuw. 
9-Nade! Matrix-Drucker Seikosha SP- 
1200 VC -i- Papier für 275 DM + Porto 
call. 08251/7726 (Alexander!) 

** Leute greift zu** Ich bin doch tat- 
sächlich so blöd, und schenke dem er- 
sten, der 10,- DM an Jan Jantzen, 
Krichstr. 6, 3400 Göttingen schickt, mei- 
nen Epson LQ 50024N (Neupr. 870) 

C-64 II {1 J. alt) + 1541 II + TDe Fi- 
nal Cartridge III + R-Type + 2a k 
McKracken + 70 Disketten + Box, al- 
les nur 700 DM. Ruft heute noch an bei: 
Mi reo Wessolowski Tel. 05130/60654 

Verkaufe C-64 II (1 J. alt) ca. 130 

Disks.Originale, Datasette, Reset, 1 D- 
Transportbox für 10 Disks. Portable. VB 
700 DM. Gut? Dann 06553/1615 
(Andreas , 14-20 Uhr) 

*C-64**Austria**C-64**For the ne- 

west stuff write to: Postfach 79, A-8570 
Voitsberg, Au Stria 

SEGA Konsole, 12 Super-Module 
(..Wonderboy 2, After burner, Chop lifter, 
Out Run, Rocky, Tennis...) komplett, statt 
1200,- nur 800,-DMÜ 1 Jahr alt. Tel. 
06130/1234 (Sebastian) 

Farbdrucker Star LClOcolor Neupr. 

DM 750,- 1 Jahr alt VB DM 550.-Verk. 
Tel. 09648/1074 

Das ist es!!!*** Nee PC-Engine 
RGB-Version mit R-Type I + II, Chan & 
Chan Preis VB 550,- Tel. 09342/4091 
(Jörg) 



Für Apple II GS Thunderscane So- 
nic Blaster "Stereo", Merlin 816 
"Macro-Assembler" + viele Bücher, 
Paintworks + Joystick, viele super 
Spiele z.B. "Bards Tale II" VHB Tel. 
09725/381 

1 MB Speichererweiterung (Brother 
MB-810) zu verkaufen. Unbenutzt, ori- 
ginalverpackt! Gebote an. 0931/84989 
(Benny) Kein Tausch, Keine Raubkopien! 

Wahnsinn! Verkaufe Floppy 1541 
100% o.k.! Preis VB, außerdem Modem 
Model: TH - 002 Interface Preis: VB An- 
gebote an: K.H. Schnitzler, 5350 Euskir- 
chen Telefon: 02251/58832 



Achtung, Berliner 
Jetzt 4x in Berlin! 




Wir wünschen unseren Kunden 

ein frohes Weihnachtsfest 

und ein gesundes 

neues Jahr ! 



erfff 
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AMIGA C-64 ATARIST IBM 



Filiale - Wedding Filiale - Spandau 

Schwedenstaße ]8c Schönwalder Str. 65 

lOOO Berlin 65 lOOO Berlin 20 



Station - Neukölln 

Lahnstraße 94 

lOOO Berlin 44 



Station - Charlotten bürg 

Wundtstraße 58/60 

lOOO Berlin 19 



HOTLINE: 030/492 20 56 



Testen Sie die Software, bevor Sie sich entscheiden. 
Endlich nicht mehr die "Katze im Sack" kaufen ! 



Verkaufe Sega Master-System mit 

11 Program mkassetten 1 Jahr alt 280,- 

DM auch einzeln: 

Tel.04721/63438 

C-64 Drucker MPS 803 zu verkau- 
fen, für nur 80,- DM, gratis dazu Origi- 
nal Printfox mit dt. Anleitung. T. Seeger. 
Hukelturenstr. 27, 
7470 Albstadt 1 

Anti-Virus-Disk + Hardeware Modul 
gegen alle Viren 25,-DM, C64 Emulator- 
kabel mit Software 30,- DM, 512 KB mit 
Uhr 259,- DM, 10 Disk 3,5 Zoll 20,- DM. 
zum Teil auch noch bespielt. Suche Top- 
games. Amiga alles. Jürgen Klein, Her- 
renstrunden 46, 
5060 Berg-Gladbach 2 

= SEGA SEGA Verkaufe Sega Master 
System mit: 14 Modulen, Joystick, uvm. 
Näheres unter Tel. 04841/64548 oder 
Heiko Fink, Legienstr. 3, 
2250 Husum 

Nintendo Grundgerät ohne Modul 
190,- DM mit Super Mario I oder Eisho- 
ckey 240.- DM. Fitness Matte ine. Spie- 
len 135,- DM außerdem versch. geb. und 
neuw. Spiele, Näheres auf Anfrage. Tel: 
07461/13240 abends 

Verkaufe SEGA Konsole + 3 Mo- 
dule für 300,- DM! Weitere Module ab 
DM 40,-(California Games, Rastany's; 
Phantasy Star; Wonder Boy 2, Rocky, 
usw. ) 0431/641670 

Verkaufe wegen Systemwechsel 

C64 II + 1541 + Act. MK5 Modul + 
Abdeckhauben + 400 Disks + Zube- 
hör für DM ?. Tel. 06181/46899 ab 17.00 
Uhr Jürgen Becker, Am Pfarrhof 8, 6457 
Maintal 3 



CS Soft Kondrats 
Spiele- Versand 

Püsttach 1422 
2 G 5 4 Gee-=. t h 5. c h t 
Tel. 04152-73049 

täql. S - 11 Öhr 



über lsGO bpiele 
für flniga/ST/C-64/PE/CPC 
Katalog kostenlos 



Populous AR/ST 69,95 i 

Blood tone-/ AH/ST, ... ,.69,95 j 

Kick Off AH/ST 59,95 

C-64 49,95; 

HicroFTüSc Soccer C-64. 62,20 

AH/PC/5T B9,— ; 

RVF Honda fltl/ST 69,95! 

Sleeping Süds AH/ST.. ..79,95 ' 
Curse ot the ftzure Bonds 

PC/C-64 79,95 

ttesrd Dreäis ftH/ST/PC,.B9,-- 

Hard'n Heavy fiü/BT 59,95 

Bunship fiM/ST... ...... .83,95 

Rainb.Marrior AH/ST/ PC. 79,- 
Dil Iap,,fiH/ST/PC.,,,.,62,2ö 
Reo Lightnir.g AH/PC... 89, — 

Versand: NN + 6,- 

Vorkasse + 5,- 
i Ausland: Vorkasse + 15,- 
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Danke! 



1989 war für uns ein tolles 

Jahr. Dafür danken wir allen, 

die daran mitgewirkt haben. 

Den Entwicklern 



^ARODevelopments 
I Andreas Escher 
i Andreas Hommel 
I Andreas Schmitz 
|Andreas von Lepel 
Armin Gessert 
A'nd Beissner 
Axel Hellweg 
loris Remo 
[Carlo Perconti 
Ceial Kandemiroglu 
^Cetera 
jCnance 
Chip 

Chris Hülsbeck 
Chris Sawyer 
Christiane Dupuis 
David Braben 
Oerrick Schmitz 
Factor 5 
F^ank Prasse 



Gero Presser 
Golden Goblins 
Hans Ippisch 
Hardwig Niedergassel 
Heiko Schröder 
Holger Ahrens 
Imagitec Ltd. 
Infernal Bytes 
Jaqui Lyons 
Jochen Hippel 
Jonathan Grittith 
Jürgen Piscol 
Jürgen Proschi nger 
Jörg Gräfinghold 
Jörg Prenzing 
Jörn Galka 
Kai Lünnemann 
Lucasfilm 
Mantred Trenz 
Martin Silbernagel 
Ogan Kandemiroglu 



sowie 



Olaf Rappe 
Oliver Schmenk 
Omegavision 
Pegasus 
Probe Ltd. 
Ralph Babel 
Ralph Thanner 
RamiroVaca 
Roman Scharnberg 
Sebastian Dosch 
Spherical Team 
Stefan Toennes 
Thomas Brockhage 
Thomas Fanslau 
Thorsten Petrowski 
Thorsten Rappe 
Tommy Software 
Volker Eloesser 
Volker Marohn 
Volker Werfich 



Kleinanzeigen 



Achim, Arnd, Bernard, Boris, Chris, Claudia, Daniela, 

Friedel. Gonzo, Hans, Jerry, Judith. Jutta, Jürgen, Karin, 

Kristin, Marc. Margrit, Martin, Michael, Petra. Ralph, 

Sabine, Susanne, Teut, Thomas, Uwe 

weiterhin allen 

Händlern, Kunden, 

Fans und der Presse. 

Rainbow Arts wünscht allen 

Lesern frohe Weihnachten und 

einen guten Rutsch ins 

nächste Jahrzehnt. 






Gewerbliche Kleinanzeigen 



* 15 Programme für Ihren 
*C 64. Alles auf einer Disk. 
J Von Spiel - bis zu 

* Anwenderprogr. 

i Der Preis - sensationell 

* niedrig 12,95 DM 

X Inkl. Versand. Nur Vorkasse. 

* Michael Kerl 

* Eisenhartstr. 3 

* 8495 Roding 

* Tel.: 94 61 / 43 57 



^ * * 



: ^ ^? ^ fy >!< fy ^c ; 



:** 



' -CV '*■* '**.- *'-. -'•-■ ■: 



!"» ! ;'s' <••> '»'•• •?■; 



Winzer 
für ATARI ST 
(Mono) + C-64 

Ein Wirtschaftsspiel 
für 1-4 Personen. 

Demodiskette + Info, gegen 
DM 3,- Porto ! 

Info bei: 

H. Dickmann, 

Kemnaderstr. 72 

4630 Bochum-1 



♦ ♦♦-*-♦♦♦♦♦-♦-♦♦■♦--♦•♦•♦-♦ 

♦ Ihr wollt ♦ 

J Kaufen ■ Verkaufen ■ Tauschen * 

♦ Wir vermitteln + 

^Computer ■ Konsolen - Software J 

♦ Anbieter werden gegen 5,- ♦ 
J Bearbeitungsgebühr 6 Monate J 

♦ an alle Interessenten vermittelt. ♦ 

♦ Für Nachfrager kostenlos! + 
X DATA TEAM * 

♦ 61 31 / 5 37 53 ♦ 
J Mo^Fr. 16 - 19 Uhr + 
-f Außerdem: + 

♦ Ankauf - Verkauf von ♦ 

♦ PC-ENGINE-Soft ! ♦ 

♦ ♦♦♦♦■♦•♦♦♦♦♦ + -♦■♦♦-♦-♦ 



® * S Sf «J «3 SU © * Ö ® * Q & * © ® 

s Public Domain ab DM 0,98 & 

* C64 - Amiga - Atari * 

J PC -IBM J 

s Katalog gratis - Computer-Typ ! Z 

t R.U.F. Computervertrieb * 

ä Postf. 2365 " # 

s 8228 Freilassing s 

;:; Tel. 86 54/6 38 17 & 616 48 ® 



£ JUST GAMES 

| Spiele für PC 

S Tel. 69 / 5 97 45 06 

t z.B. Ultima Triologie 

■ s 79,90 DM 

*s & '&' ~~; ■> '!'' *v '•:■' ■:-■ *:-. -> : -**• & uy *£ ö 



£ GELD VERDIENEN MIT n 

♦ DEM PC. # 
J DUTZENDE MÖGLICHKEITEN. # 

J> GRATISINFO: % 

i : > EUROPRESS ^v 

r-, POSTF 203 -A- 

-v CH-8320 FEH RA LT DORF A 

♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

J C-64 CPC MSX Atari J 

♦ AMIGA IBM ♦ 

♦ ♦ 

« - preisgünstige Programme 4 

♦ - NEUHEITEN ♦ 

♦ - Public Domain Amiga/PD * 
« - schnelle Lieferung + 

♦ - Hilfestellung bei Spielen ♦ 

♦ - Sofortbestellung oder ♦ 
^ Gratisliste anfordern bei » 

4 Computervertrieb \ 



Kurt Fischer 
Postfach 12 16 



♦ 8948 Mindelheim ♦ 

l Tel. 82 61 / 96 23 ; 

« {auch nach 18 Uhr) « 

I II II IUI llllllll 

I I 

j XT's ab 1399,- DM { 

| AT's 16 MHZ ab 1799,- DM j 

| 14" VM-Monitor 255,- DM | 

I Drucker ab 340,- DM. | 

I I 

| Bitte fordern Sie | 

I unseren Gesamtkatalog | 

I mit über 500 Artikeln an: | 

I I 

J H. + S. Versand \ 

l Richard-Strauß-Str. 35 { 

I 7114 Pfedelbach I 

i a 

J HOTLINE 79 41 - 26 67 J 

I B 
I I I I I I I I 1 1 1 1 1 I I II 

PD 
für Atari XL/XE 

XOMPYSOFT 

A.+ K.H. Schmitt 

Kreuzstr. 32 

6050 Offenbach 
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Gewerbliche Kleinanzeigen 



YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY 

Y 

Y 

Y 



6666666666666666666666666666666666 



Computer kaputt? v 



Rufen Sie uns an!!! 

CVB-Computer 

Peter Bergler 

Postfach 11 12 

8948 Mindelheim 

Tel.:0 82 61 / 46 53 



YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY 

*** T O P S O F T *** 

* SOFTWARE-VERSAND * 



* 

* Firma T O P S F T GbR 

* Postfach 4 - 8133 Feldafing 



AM!GA * C64/128 

Schneider CPC * ATARi ST 

SEGA * NINTENDO 

Immer aktuell und preiswert!!! 

Gratisliste sofort anfordern!!! 

Bitte Computertyp angeben!!! 

Wir sind schnell!!! 



++++++++++++++++ + 
+ -5- 

+ Computerspiele + 

+ für alle Systeme! + 

+ SEGA Megadrive + PC Engine + 



neu eingetroffen 
MAGIC ■ Computerspiele 

. Trierer Str. 110, 
8500 Nürnberg 
09 11 / 4 88 71 



Verkauf: 



Mo-Fr 
Sa 
langer Sa 



14-18 
10-14 

10-17 



Versand auf Rechnung. 

Porto pro Bestellung 

DM 2,50, sofort kosten- 



+ + +1^ Grqisl^ .pnfarifr;|L + _;_ + 



5 ^7V- Sff^ '■$..: %$,'■ ^*T- '-?$".' .7E' v?- -$- '-"; -fl- '•- vS*;' '^V -•- ■$-.-' 



Amiga-Fahrschule 
Lernprog. DM 44,- 

Euroquiz DM 18,- * 

Vokabelprof. DM18,- % 

* gg. VK (Scheck) 0. NN * 

* (+'5 DM) bei: # 

2 G. Höhle - Software- | 

* entw. u. Vertrieb * 
| Zugspitzstr. 49 J 

| 8058 Erding | 

m Tel.: 81 22 /53 69 

-$7 =3tfV "■;•? : *T ?ft' -^ ■?(: '^fl- ~W. : -*- 7$- ,Tv -$?- * vff? ■*■ -ffi 



66 
46 
66 
66 
«6 
66 
66 
«6 
M 
66 
66 
66 
66 
66 
66 
66 



Spezial-Reparatur- 
Dienst 

für Amiga, Atari, IBM, C-64 

- schnellste Abwicklung 

Ankauf von 

gebrauchten Geräten 

und Zubehör 

Computervertrieb 

Kurt Fischer 

Postfach 12 16 

8948 Mindelheim 

Tel.: 82 61 / 96 23 



6666666666666666666666666666666666 



5 Versand 24 Std. Versand^ 

* * 

# MODEM DISCOVERY 2400C* 
f Nur 399,- DM * 

* ACHTUNG! Postbe- * 

t Stimmungen beachten $, 



* 



ATARI/I BM/CPC/C-64/1 28/ 

C-16/AMIGA/ST 



■*■ -* 

$ Viele Neuheiten auf Lager. -^ 

* ANRUFEN! * 

* SOFTWAREVERSAND f 

* GEBAUER * 

* 02 11 / 30 92 33 * 



* AUS EIGENER HERSTELLUNG! * 



AMIGA POKER V. 1.0 
AMIGA POKER V. 2.0 
SPACE PANIC 
THE DATA-BASE 
DEMO-DISKETTEN s.o. 



Bestellung (Vorkasse/NN) 
Th. Wittwer - Schmising- 
str. 6 - 4802 Halle (Westf.) 

Tel.: 52 01 / 1 04 26 ab 16 Uhr 



15,-* 

25, * 

30,-* 
20,-* 

*: 

<t 
it 



ü-CUfCfütfCfCKfifülUfü-eKiit 

l PUBLIC-DOMAIN-SOFTWARE 3 

* Shareware / Freeware für Z 
f IBM u. Kompatible. Ca. £ 
» 4000 dt. u. engl. Dfsk. Je 5 1/4 ? 
T Disk. DM 2,50 o, weniger! 7 
^Katalog kostenlos auf Diskette bei:i 
f DPD • SOFTWARE ■ HAMBURG T 

* Grüningweg 25 T 
J D-2000 Hamburg 74 J 

* Tel.: 040/6518664 o. i 

i Fax: 040/6519185 * 



♦ ♦ 

♦ 

♦ 
♦ 
♦ 
♦ 



4664*66*464644 

AMIGA! 

Bavarian-PD = 120 Disketten 

deutscher Software 

Gratisinfo: 

F. Neuper, 8473 Pfreimci, 

Postfach 72 
44444444444444 



PUBLIC DOMAIN 
SOFTWARE für Atari ST 

Amiga C-64 C-128 

MS-DOS Rechner 

Liste gratis, 

aber Computer angeben. 

PD-Versand 

Anton Peter Maassen 

Am Lindenplatz 17 

4040 Neuss 1 



•*•-' ü 1 '-Ä r =s- W ' 



Für ÄMIGÄundC64'!! 
DFB- Pokal: Spiel für 1 
oder 2 Spieler in BASIC. 

Wer wird Deutscher Pokalsieger ? 

- Sonderzuwendungen - 1. Liga / 
2. Liga / Amateure 

- Wettmöglichkeit bei jedem Spiel 

- mit deutscher Erklärung 

- zusätzlich zur AMIGA-Version: 
mit abspeicherbaren High-Score- 
Listen für Spieler u. Vereine 

- AMIGA-Versiori: aktuelle Spieler- 
namen der jeweiligen Vereine aus 
der 1. und 2. Liga 

C 64: 8,- DM + Versand 
AMIGA: 12,95 DM + Versand 

Porto/Verp.: Vork. 4,- DM - NN 7,- DM 

Peter Keim, Vogelsanger Str. 34, 
5000 Köln 30, Tel. 02 21/ 52 07 65 
+♦♦*♦♦♦♦■ 
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♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 



!! SPOTTBILLIG !! 

Atari/Amiga/C64/u .a. 
Hard und Software 

kostl. Liste bei 

Michael Wagner 

Pf. 101043 

4970 Bad Oeynhausen 

Keine Versandkosten 



♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 



* 
äfe 



GERMAN S0CCER 

MANAGER 89/90 

(AMIGA) 

Deutsches Managerspiel mit 
$ 1. & 2. Bundesliga, DFB Pokal, 
* intern. Wettbewerben, Transfer- 



markt, Tabellen, Bilanzen,... 

Maussteuerung, Spielstände 

speicherbar, für 1-3 Spieler. 

Für DM 49,- 

(per Nachnahme + 5,- DM) 

STEFAN SCHWARZ - 
SOLITUDESTR. 84 H 
7000 STUTTGART 31 
TEL.: 07 11 / 86 33 55 



G-I-R SOFTWARE-VERTRIEB 

PD-Software für: 
IBM +komp.: 
über 3.500 Disketten, 
über 600 deutsche; 
Atari ST: ca. 3C0 Disketten; 
Alle Disks auf Viren überprüft, 
alle IBM u. Atari ST Prg. liefer- 
bar auf 3.5" oder 5.25" Disketten. 
Katalogdiskette kostenlos!!! 

Peter Grantz, Hauptstr. 49, 

D-2401 Ratekau/Lübeck, 
Tel.: 45 04 / 41 15 



XXXXXXXXXXXXXXXXX 

OOOO OOOOOOOOO 00 

*T & M - Soft* o 

Postf. 11 05 l 

#2905 Edewecht* o 



Original-Soft für o 

ATARI ST zu Minipreisen, 

sowie ca. 600 PD-Disks ^ 

(Artware u.v.m.) ,;> 

Info gegen DM 1,40 in % 
Briefmarken ^ 

•00000 00 000000 



4 ! ! ! I ! ! ! I 1 ? ! ! r T I t 1 

i l Tennisstar 

(Amiga) 

Werden Sie ein Tennisstar, 

Managersimulation, bis 10 

Mitspieier mit Highscore 

usw. 29,- + Vers. 

Tel.: 04 41 / 3 44 42 



UTirriTirrTtttTT 



♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 



♦ 
♦ 

Fußball WM, Tennisprofi « 

Reeperbahnkönig ♦ 



Postspiele 



Kriegshammer 



4 Haben Sie noch Fragen, 4 

♦ möchten Sie ein Info? ♦ 

l DBZ 04 41 { 3 44 42 J 

♦ ♦ 

♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 



* Sternen krieg 



(Atari ST/Amiga), 
* Strategie- 
spiel, mausgesteuert, 

max. 6 Sp., 
DM 29,- + Versand. 

DBZ 04 41 / 3 44 42 
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Erhältlich für: 
O Amiga™ 
Atari ST™ 
PC 3.5" 
PC5X' 
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Soundtrack 



j£S 



Der Stadtplan 



? * \ 
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I ällt Stalin die Atombombe in die Hände ? 



IJMMfHKfetlilv 
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ATOM BOM B E 

bedroht Berlin ! 

Der kalte Krieg zwischen Ost 
und West hat seinen ersten 
Höhepunkt erreicht, die Russen 
haben Berlin von der westlichen 
Welt abgeschnitten. Über die 
Luftbrücke kommen Lebensmittel, 
Kohle und... eine Atombombe. 
Agenten wollen diese der 
Sowjetunion zuspielen. 

"East vs. West: Berlin 1948" ist, 
ein packendes Spiel mit völlij 
neuem Konzept: In Echtzeit h 
Sie durch die Straßen , Jiffragen 
Zeugen, verfolgen Verdächtige und 
sammeln Informationen. aComplex 
und historisch korrekt, dabei spann- 
end wie ein Thriller. Miwuiem 15- 
minütigen CompUKrfüm, mit 
Soundtrack^«! Kassette. 



Ü^**> 



e^ri 
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F.ine komplette Wochenschau informiert 




von: 



Vertrieb von? 




Rainfarn 
Arti 



Vertrieb Osler mich: kamsott, Partus 



Im Blickpunkt: THUD RIDGE 



THREE SIXTY's Papierflieger 



Programm: Thud Ridge, Sy- 
stem: PC & Kompatible, 256 
KBytes, CGA, EGA, Hercules, 
Preis: Ca. 90 DM, Hersteller: 
Three Sixty, Muster von: [231 . 

Wieder einmal hat zur allge- 
meinen Belustigung , und 
zu meinem persönlichen Ärger 
ein Flugsimulator den Weg auf 
meinen Schreibtisch gefunden. 
Nun, da ich außer bei Zeitman- 
gel solchen Flugsimulationen 
nie abgeneigt bin (nebenbei ist 
es ja auch meine Arbeit), habe 
ich auch diesmal weder Kosten, 
Mühe noch Nerven gescheut, 
mir THUD RIGDE von THREE 
SIXTY anzusehen, um unseren 
treuen ASM-Lesern zu schil- 
dern, ob dieses Programm gut, 
schlecht, mittelmäßig oder gar 
überflüssig ist. Soviel kann ich 
jetzt schon sagen: Lange habe 
ich nicht gebraucht, bis ich 
THUD RIDGE eingehend kann- 
te. 

So verzichtete man beispiels- 
weise auf ein großartiges 
Drumherum und lieferte statt 
dem bewährten 100- bis 200- 
seitigem Manual nurein 8-seiti- 
ges Heftchen aus, das zudem 
noch in drei Sprachen ge- 
schrieben wurde. Also kann 
das Fliegen eines alten Jagd- 
flugzeuges doch nicht so 
schwierig sein, womit wir beim 
Thema wären: THUD RIDGE 



versetzt uns in so eine alte 
Klapperkiste, die gerade noch 
fliegt, aber dafür schon Düsen- 
antrieb hat. Das Flugzeug so- 
wie sein Pilot sind für einen Ein- 
satz in Vietnam bestimmt. Dort 
gab das Pentagon seinerzeit 
verschiedene Order in Form 
von Missionen aus, die man 
nun nachfliegen und erfüllen 
soll. Dabei soll man laut Anlei- 
tung die Zielobjekte neutrali- 
sieren und die Maschine wie- 
der heil zum Stützpunkt zu- 
rückfliegen. Dies signalisiertal- 
len kampferfahrenen Chuck- 
Yeager-Lehrlingen, daß es 
doch bloß ums Ballern geht, 
was aber den Spielspaß zu- 
nächst nicht mindern soll. 
Nachdem man sich für einen 
geeigneten Schwierigkeits- 
grad entschieden hat, geht es 
an die Flugvorbereitungen. Wer 
will, kann hier einen Demo-Mo- 
de einstellen, der ihm ebenfalls 
das komplette Spiel erlaubt, 
das Starten stark vereinfacht, 
einen Highscore aber unmög- 
lich macht. Alle diejenigen, die 
von vorne beginnen möchten, 
müssen nun erst die Flugvor- 
bereitungen hinter sich brin- 
gen. Die Maschine muß ange- 
lassen und einige technische 
Dinge eingestellt werden. 
Zwecks dessen muß man öfters 
zwischen den vier zur Verfü- 
gung stehenden Bildschirmen 



umschalten. Doch keine Angst, 
diese „Bildschirme" beziehen 
sich immer nur aufs unterste 
Drittel des Screens. Die Bewaff- 
nung sollte nicht vergessen 
werden, dann kann's losgehen. 
Aberwas ist das? Unten der An- 
zeigenbildschirm und oben 
das Nichts? Außer dem eige- 
nen Flugzeug, das man wäh- 
rend des ganzen Spieles nur 
von hinten sieht, mutet die 
spärliche Startbahn wie ein 
verirrter Pinselstrich an. Nach 
geglücktem Start und einem 
Flug durch das ebenfalls mik- 
krig gepinselte Gebirge kommt 
dann endlich etwas mehr Freu- 
de auf: Ein Horizont wird einge- 
blendet, man vermutet detail- 
lierte Grafik in der Nähe. Nach- 
dem ich die Amiga-Screens- 
hots auf der Packung sah, war 
ich sehr gespannt auf das, was 
nun folgen sollte. Leider wurde 
ich reichlich enttäuscht. Die 
hier gebotene Grafik kommt 
nicht einmal an den Standard 
von F-15 Strike Eagle II heran. 
Da hilft auch die nette Brücke 
nicht viel, denn insgesamt fehlt 
es an Objekten. Wenn einmal 
welche vorhanden sind, sehen 
sie ebenfalls äußerst spärlich 
aus und sind kaum detailliert. 
Na ja, wenigstens hat dies den 



Vorteil, daß THUD RIDGE eine 
recht ordentliche Spielge- 
schwindigkeit besitzt. Selbst 
wenn gegnerische Flugzeuge 
auf dem Screen auftauchen, 
verliert das Programm kaum an 
Geschwindigkeit. Kein Wunder, 
wenn sonst nichts dargestellt 
werden muß. 

Besonderheit bei dieser Flugsi- 
mulation: Man kann in der Luft 
nachtanken. Das ist vor allen 
Dingen dann nötig, wenn man 
die volle Bewaffnung mit sich 
führt, weil die Maschine dann 
einen erhöhten Treibstoffver- 
brauch hat. Nun, diese Nach- 
tankaktion ist mal was anderes, 
aber auch kein echter Hammer, 
der das Spiel wertvoll machen 
könnte. 

Wer bisher aufmerksam mitge- 
lesen hat, weiß ja schon unge- 
fähr, wie mein abschließendes 
Urteil über THUD RIDGE aus- 
sehen wird. Gut gefallen haben 
mir die flotte Animation und die 
sehr einfache Bedienung des 
Programmes, da ja auch gera- 
de mal die Grundfunktionen 
vorhanden sind. Ziemlich ver- 
wundert bin ich dagegen dar- 
über, wie man ein solch simpel 
und teilweise auch plump ge- 
staltetes Programm heutzutage 
gegen die harte Konkurrenz 
von MicroProse und Electronic 
Arts ins Rennen schicken will. 
Die Grafik ist zu dünn, das Ga- 
meplay dadurch ein wenig ab- 
gelutscht. Den Sound (nervig!) 
überspringe ich mal. Mit THUD 
RIDGE hat sich wahrscheinlich 
niemand einen Gefallen getan. 
Mit solch einer Mickrig-Aus- 
stattung kommt ein Flugsimu- 
lator kaum noch bei den Usern 
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an. Warten wir besser die Ami- 
ga-Version ab, sofern sie denn 
überhaupt kommt.., 

Peter Braun 
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BOMICO Servicelihe 

Haben Sie Fragen zu BOMIQO- 

Spielen? Möchten Sie Tips zum 

Spielablauf? Unsere Spielexperten 

helfen weiter! 

Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr.' 

Ein Anruf genügt! 

Tel. 069/778025 



■ "■'; 



Vertrieb: 
BOMICO 
Elbinger Straße 1 
6000 Frankfurt/M. 90 



RIST 



FOGRAMES. 



Der erste Schritt ist getan - 
Paris im Software-Rausch 

Der SALON DE LA MICRO lud ein -und viele blieben zu Hause. Loriciels beispielsweise, Info- 
media, Satory oder auch Delphine als französische Companies hatten sich der Messe in der 
Pariser Hall d'Exposition ebenso verweigert, wie es Ocean und U.S. Gold vorzogen, auf der 
Grünen Insel zu bleiben. Dies übrigens, obwohl die beiden englischen Häuser ihr Erscheinen 
schon zugesagt hatten. Wenn aber auch die Show, bei der die Spielsoftware eindeutig den 
professionellen Anwendungen das Nachsehen gab, nicht ganz den erhofften Zuspruch sei- 
tens der Hersteller fand - die Besucher kamen allemal auf ihre Kosten. Musik, Lightshows, 
Seminare, neue Games: Das Unterhaltungs- und Informationsangebot dürfte die Zahlungs- 
willigen vollauf zufriedengestellt haben. Wirwaren für Euch vor Ort und werden Euch auf den 
Igenden Seiten über das Computer-Spektakulum informieren. 




Drei Tage lang, vom 1 3. bis 1 5. 
Oktober, gaben sich Hersteller, 
Groß- und Einzelhändler sowie 
Abgesandte der französischen 
Computer-Presse ein Stell- 
dichein. War zum Auftakt die Öf- 
fentlichkeit noch ausgeschlos- 
sen, so strömten die Besucher 
ab 1 4 Uhr in wahren Scharen in 



ten sich den Fragen der Anwe- 
senden und schilderten ihre 
Einschätzung der Cracker- 
Szene. Eigens hierfür war von 
sieben Redakteuren ein 25sei- 
tiges Dossier erarbeitet wor- 
den, das sich mit den Ursprün- 
gen und Auswirkungen des 
Raubkopierens wie auch mit 



die Ausstellungshalle. Wer be- 
reit war, sich von 30 Francs 
(rund neun Mark) zu trennen, 
bekam für sein Eintrittsgeld eh 
nen bunten Cocktail aus Lärm, 
Licht, News und Information ge- 
boten. 

Das Programm 

Einen der Höhepunkte der 
Show stellte ein bereits am er- 
sten Tag abgehaltener Vortrag 
mit anschließender Podiums- 
diskussion rund um das Thema 
Software-Piraterie" dar. Jour- 
nalisten derfranzösischen Zeit- 
schrift Micro Systemes stell- 



den Konsequenzen für Herstel- 
ler und dingfest gemachte Pira- 
ten beschäftigt. 

Auch am zweiten Tag konnte 
fleißig diskutiert werden, dies- 
mal jedoch mit Journalisten der 
Zeitschrift Tilt. Als Themen 
standen ebenfalls die Piraterie 
auf der Tagesordnung, aber 
auch allgemeine Fragen rund 
um die Computerei. Ebenfalls 
am Samstag konnten sich Mu- 
sikbegeisterte mit dem ameri- 
kanischen Saxophonisten Jim 
Cuomo unterhalten, der als ei- 
nerderWegbereiterin derMIDI- 
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Zwei Seelen wohnen ach in seiner Brust: 
Die „seriöse" Anwendung und spielen, 
spielen, spielen. Letzteres hatte auf der Show 
eindeutig die Nase vorn. 



MICRO 



"echnik gilt. Ob Klassik oder 
House Music, Cuomo wußte 
hier wie da die schier unbe- 
grenzten Einsatzmögiichkeiten 
dieses Systems anschaulich 
zu erklären. 

Hauptattraktion dieses Tages, 
zumindest für die französi- 
schen Gäste, war jedoch die 
Vorausscheidung zum Euro- 
pean Video Games Cham- 
pionship. Unter Federführung 
von Tilt ist die Aktion in Zusam- 
menarbeit mit den Magazinen 
Computer & Video Games 
C&VG, England) und Microma- 
nia (Spanien) entstanden. Erst- 
mals in diesem Jahre durchge- 
führt, sollen zukünftig bei die- 
sem Wettbewerb die besten 
Computerspieler eines Landes 
'egelmäßig gegeneinander an- 
treten, um den absoluten 
Champion zu ermitteln. Fünf 
Teilnehmer, in der Vorausschei- 
dung qualifiziert, vertreten je- 
weils ein Land und gehen ge- 
meinsam als Team gegen die 
anderen Nationen ins Rennen. 
Die Preise sind lukrativ: 1 5.000 
Franc (ca. 3,000 Mark) entfal- 
len auf die Siegermannschaft, 
der beste Einzelspieler erhält 
5.000 Franc, 2.500 Franc be- 
kommt der Zweitplazierte. 
Am Sonntag endlich erreicht 
die Spannung den Siedepunkt. 
Punkt 14 Uhr fällt der Start- 
schuß zum europäischen 
Championat. Je fünf Spieler aus 
Frankreich, England und Spa- 
nien treten gegeneinander an. 
Jeder muß fünf Games fünf Mi- 
nuten lang spielen: Eines der 
Vorrundenspiele nach freier 




Amüsement. Und so versuch- 
ten Händler und Hersteller, ihre 
Produkte an den Mann zu brin- 
gen und die neuesten Pro- 
gramme der Öffentlichkeit vor- 
zustellen. Begleitet mich also 
auf einem kleinen Rundgang 
durch die Ausstellungshalle, 
um einen Teil der insgesamt 
150 vertetenen Firmen und La- 
bels zu besuchen. 
Beginnen will ich mitTITUS. Bei 
den Klängen der Rockband 
Jerry Can konnte man hier ei- 
nen ersten Blick auf das fast 
fertiggestellte DARKCENTURY 
werfen. Bei diesem Programm 
handelt es sich um eine futuri- 
stische Panzersimulation, bei 
der Spieler, die solche Games 
mögen, aus vollem Rohr drauf 
os schießen können.Zunächst 
soll das Programm für den ST 
erscheinen, eine Amiga-Um- 
setzung wird bald darauf fol- 
gen. WILD STREET entführt 
den Spieler in eine von Stra- 
ßenbanden terrorisierte Groß- 
stadt-Szenerie. Mit einem Colt 
und harten Fäusten müssen in 
diesem Karate-Game unzähli- 
ge Angreifer, darunter Arcade- 
typische Endgegner, zur Strek- 
ke gebracht werden. Auch hier 
werden zunächst die Amiga- 
und ST-User zum Zuge kom- 



Wahl und dazu Bubble 
Bobble auf dem ST, New Zea- 
land Story auf dem Amiga, Su- 
per Mario Brothers (Nintendo) 
und schließlich Fantasy Zone 
auf dem Sega. Die Ergebnisse 
werden notiert, die Einzel- und 
Mannschaftswertungen ein- 
zeln aufgelistet. Schon recht 
bald fällt das spanische Team 
hinter den Franzosen und Eng- 
ländern zurück. Mehrmals 
kommt es zum Stechen. Immer 
mehr zeigt sich nun aber die 
Überlegenheit der Briten, die l 
die Franzosen Punkt für Punkt 
hinter sich lassen. Gegen 17 
Uhr fällt dann endgültig die Ent- 
scheidung: Die Engländer ent- 
führen die erste „Europamei- 
sterschaft" auf die Insel, die 
Franzosen belegen nach span- 
nender Aufholjagd doch nur 
den zweiten Platz, die Spanier 
landen abgeschlagen auf dem 
dritten Rang. Der Sieg wird ge- 
bührend gefeiert; der Champa- 
gner strömt, getrunken wird er 
aus Plastikbechern, aber das 
stört niemanden. Zwar ist das 
European Video Games Cham- 
pionship mit nur drei teilneh- 
menden Ländern noch etwas 
schwach besetzt, doch das 
kann sich ja ändern. Vielleicht 
schon im nächsten Jahr- wenn 
ihr Lust hättet mitzumachen, so 
laßt es uns wissen. Wir wollen 
mal sehen, ob ASM und „We- 
stern Germany" nicht auch bald 
bei der Joystick-EM vertreten 
sind. 

Natürlich diente derSalon de la 
Micro nicht ausschließlich dem 



men. Bereits abgeschlossen 
ist das Action-Adventure 
KNIGHTFORCE, das wir Euch 
demnächst ausführlich vorstel- 
len. Für die bisher noch geringe 
Apple-Userschaft 




Wird demnächst erscheinen: 
Das Karate-Game WILD 
STREETS von TITUS. 



könnten die MAC GAMES inter- 
essant sein, eine Kompilation 
mit den Spielen Titan (Break- 
out-Variante nach neuer Strick- 
art), Crazy Cars (Autorennen, 
bei dem vier verschiedene Wa- 
gen gefahren werden können) 
und zuguterletzt Xeriod, eine 
weitere Breakout-Variante der 
herkömmlichen Machart. 
Überwiegend auf der Straße 
spielt sich das Geschehen bei 
den neuen MICROIDS-Pro- 
dukten ab. Da wäre zunächst 




-'<: 



Die Initiatoren des ersten europäischen 
Joystick-Championats: Die Chefredak- 
teure Julian Rignall (Computer & Video 
Games/England), Domingo Gomez (Mic- 
romania/ Spanien) und Jean-Michel 
Blottiere (Tilt/ Frankreich). 
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IRON TRACKERS (Vertrieb: IN- 
FOGRAMES), ein Querfeldein- 
Rennen auf Buggy-ähnlichen 
Motorrädern (Testbericht mit 
System- und Preisangabe in 
dieser ASM). Actiongeladene 
Verfolgungsjagden stehen bei 
CHICAGO 90 im Mittelpunkt. 
Schnelle Autos, schwere Jungs, 
Cops und Kanonen sollen für 
Rasanz und Abwechslung sor- 
gen. Geplante Versionen zu- 
nächst: Amiga und Atari ST; 
Umsetzungen werden vermut- 
lich folgen. Im Stile von Crazy 
Cars kommt HIGHWAYPATROL 
des Wegs. Nur kann in diesem 
Spiel, das quer durch eine Wü- 
stenlandschaft führt, auch 
nach Herzenslust geballert 
werden. Wer's mag, wird das 
Game in Kürze in seinen C-64, 
Amstrad oder Spectrum einla- 
den können. DOSSIER KHA ist 
ein Adventure für die 16bitter, 
bei dem man als Reporterdamit 
beauftragt wird, die mysteriö- 
sen Vorgänge um den ver- 
schwundenen Professor Kha 
aufzuklären. In die Luft gehen 
kann, wer sich BLUE ANGELS 
(vermutlich ab November) für 
seine 16-Bit-Maschine be- 
sorgt. Kunstflugdarbietungen 
sind Gegenstand des Pro- 
gramms; angesichts der Ram- 
stein-Katastrophe läßt sich 
über die Vertretbarkeit solcher 
Produkte, zumindest hierzulan- 
de, freilich streiten. 
Last but not 
least er- 
wartet die 
User 
noch 





HIGHWAYPATROL und 
CHICAGO 90, beiden von 
MICROIDS 




Ballerspiel, EAGLE RIDER, das 
vorläufig auf Amiga und Atari ST 
erscheinen wird. 
UBI SOFT hatte neben den ei- 
genen Produkten auch gleich 
eine Reihe von Firmen unter 
seinen Fittichen, deren Pro- 
gramme von der Company in 
Frankreich vertrieben werden. 
So zum Beispiel GRAND SLAM 
ENTERTAINMENTS, vertreten 
durch Stephen Hall. TERRY'S 
BIG ADVENTURE ist das Pro- 
gramm, das derzeit bei GRAND 
SLAM im Vordergrund steht. 
Bei diesem Hüpf-, Kletter- und 
Sammelspiel dürften vor allem 
Freu nde von Arcade Gamesauf 
ihre Kosten kommen. Zwei Pro- 
gramme hatte Ernesto F.-Mar- 
quieira aus Spanien mitge- 
bracht. Seine Firma OPERA 



Christelle Gesler und eines 
der neuen INFOGRAMES- 
Produkte: WESTPHASER 




SOFT, im eigenen Lande längst 
eines der bekanntesten Soft- 
ware-Häuser, versucht mit aller 
Macht, auch auf den westeuro- 
päischen Markt vorzustoßen. 
SOLNEGRO ist ein Actionspiel 
mit Extrawaffen, Bonusobjek- 
ten und ähnlichen typischen 
Spielelementen. In den Genuß 
dieses Spiels werden zunächst 
die User der 8-Bit-Rechner 
kommen. MÖT ist ein Action-/ 
Geschicklichkeitsspiel, das auf 
einer in Spanien sehr populä- 
ren Comicfigur basiert. Das Ge- 
schehen rund um einen Dra- 
chen und seinen menschlichen 
Freund spielt in einem Gebäu- 
de, führt den Spieler aber auch 
in eine Fantasy- Landschaft. 
Geplant sind Versionen für alle 
gängigen Rechner, auch für 
solche, die hierzulande schon 
beinahe „out" sind, in Spanien 
aber noch sehr hoch im Kurs 
stehen. Neuestes, noch nicht 
fertiggestelltes Produkt ist 
CORSARIOS, ein Piratenspiel, 
zu dem man wohl erst in einigen 
Wochen nähere Informationen 
bekommen wird. Das HARD- 
DRIVIN'-Fieber ist nun auch in 
Frankreich ausgebrochen. Am 
DOMARK-Stand konnte das 
Rennspiel bewundert werden, 
allerdings immer noch nuraus- 
zugsweise, denn fertig war das 
Programm von Jürgen Friedrich 
(StarWars) auch in Paris noch 
nicht. Alles wartet auf ELVIRA - 
wir auch! Ein bißchen wird man 
sich aber wohl noch gedulden 




Ernesto F.-Marquieira vom 
spanischen Softwarehaus 
OPERA stellte MOTvor. 




Adventure mit Action- und Stra- 
tegieelementen. Auf die Piste 
geht es bei THE CYCLE, einem 
Motorradrennspiel, bei dem 
man verschiedene Maschinen 
auswählen kann. Bleiben 
schließlich und endlich die 




müssen, bis man den Nachfol- 
ger von Personal Nightmare, 
dem Adventure aus dem Hause 
HORRORSOFT, endlich auf 
Herz und Nieren prüfen kann. 
Nadja Singh von ACCOLADE 
gab mir gleich einen ganzen 
Stapel neuer Produkte, alle- 
samt für IBM PC, mit auf die 
Heimreise. Zunächst einmal 
handelt es sich um eine Erwei- 
terung zu TEST DRIVE II, ge- 
nannt CAR DISK. Fünf weitere 
Sportwagen können hiermitauf 
Probefahrt geschickt werden. 
THE THIRD COURIER ist ein 



BAR GAMES, die nicht ganz so 
anrüchig sind, wie es der Titel 
vielleicht vermuten läßt. Sechs 
mehr oder weniger schlüpfrige 
„Disziplinen" können hierbei 
gespielt werden. 

Nun zuJJBI's eigenen Produk- 
ten. Allen voran wäre da GREAT 
COURTS zu nennen, dessen Li- 
zenz die Firma für den Verkauf 
in Frankreich erworben hat. Be- 
kanntlich stammt das Tennis- 



Weiter Seite 152 
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Screenshots from Amiga 
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IHR SOFTWARE PARTNER 

Vertrieb: BOMiCO ■ Elbinger Str. I • 6000 Frankfurt 90 






Turtle Byte 

Turtle ByteSofuv.w" 

Postfach 83 Oi 10 

5000 Kpln-KO 




David Birch, THALAMUS. 
Das Geschicklichkeitsspiel 
QUEDEX kommt nun auch 
für die Wbitter 




Nadja Sfngh stellte die 
neuesten ACCOLADE-Pro- 
dukte vor. Besonders auffäl- 
lig war die Tatsache, daß alle 
neuen Programme zunächst 
für die IBM PC erscheinen. 
Neuer Trend für die 90er Jah- 
re? 




MONTBUILD- Manager Mike 
Blackman erläuterte seine 
Pläne. Deutsche Software- 
Show schon 1990? 



Programm von der deutschen 
Programmiertruppe BLUE BY- 
TE. Weitere UBI-Titel: TWIN- 
WORLD, ein Arcade-Spiel mit 
23 Levels, unzähligen Gegnern, 
Bonusobjekten, Zusatzwaffen 
und eben allem, was ein Spiel 
dieser Art ausmacht. Noch vor 
Weihnachten sollen die Versio- 
nen für Amiga und Atari ST er- 
scheinen. Ähnlich geht es bei 
UNREAL zu; das Spiel steckt 
jedoch noch in der Entwick- 
lungsphase, so daß wir auf Ein- 
zelheiten wohl noch eine Weile 
werden warten müssen. IN- 
TRUDER ist ein Weltraum-Bal- 
lerspiel, das auf den ersten 
Blick einen hervorragenden 
Eindruck hinterließ. Zunächst 
werden die 16-Bit-User damit 
beglückt werden. Interessant 
wirkte auch THE TELLER, ein 
Programm, bei dem es auf 
Reaktion, Geschicklichkeit und 
ein gutes Gedächtnis an- 
kommt. Ein kurz auf dem Moni- 
torerscheinendes Gebilde muß 
innerhalb eines Zeitlimits 
nachempfunden werden, und 
das zunächst auf Atari ST und 
Amiga. 

Bei INFOGRAMES dreht sich 
derzeit alles um das Rollen- 
spiel DRAKKHEN. Die Grafiken 
sind verblüffend gut, soviel läßt 
sich auf den ersten Blick fest- 
stellen; wie gut das Game aber 
tatsächlich ist, erfahrt Ihr in un- 
serem Testbericht im Adventu- 
re-Teil dieser ASM. Ob das Lori- 
c/e/-Produkt WEST PHASER in 
unserem schönen Lande eine 
Überlebenschance hat, liegt in 
den Händen der Bundesprüf- 
stelle. Möglicherweise wird das 
Game auch gar nicht auf dem 
deutschen Markt erscheinen, 
denn: Zum Lieferumfang die- 
ses Wildwest-Spiels, bei dem 
munter auf Outlaws und India- 
ner geschossen werden darf," 
gehört eine 45er, die an den 
Joystick-Port angeschlossen 
wird. Auch der Preis dürfte so 
manchen vom Kauf abhalten, 
denn mit rund 110 Mark wird 
man recht tief in die Tasche 
greifen müssen. 



Resümee 

Der Trend, der sowohl bei uns 
wie in England längst offenbar 
geworden ist, beeinflußt auch 
den französischen Markt: Die 
16bittersind im Vormarsch. Der 
ST spielt in diesem Bereich 
noch die größte Rolle, doch der 
Amiga und die IBM PC legen zu. 
Die 8-Bit-Rechner verlieren 
mehr und mehr an Bedeutung; 
ein deutliches Indiz für diese 
Entwicklung ist die Tatsache, 
daß immer weniger neue Pro- 
gramme zuerst für die „kleinen" 
Rechher erscheinen. Der SA- 
LON DE LA MICRO war unter 
dem Strich ein Erfolg, wenn 
auch der Durchbruch noch 
nicht gelungen ist. Doch: Aller 




Stephen Hall von GRAND SLAM ENTERTAINMENTS hatte TER- 
RY'S BIG ADVENTURE im Gepäck 



Anfang ist schwer, und der er- 
ste Schritt hin zu einer wirklich 
bedeutenden Messe ist getan. 
Dies muß wohl auch der Orga- 
nisator der Show, die MONT- 
BUILD-Gruppe, erkannt ha- 
ben. Wie ein Lauffeuer ging das 
Gerücht um, daß das Unterneh- 
men, bislang Ausrichter der PC 
Show in London, im kommen- 
den Jahr auch in Deutschland 
eine Messe auf die Beine stel- 



len will. In einem Gespräch mit 
den MONTBUILD-Managern 
Mike Blackman und Glenn JM 
Powell erfuhr ich, daß dieses 
Vorhaben tatsächlich geplant 
ist. Voraussichtlicher Termin: 
Oktober 1 990. Ein Projekt, das 
für die gesamte deutsche Com- 
puter-Szene von Interesse sein 
dürfte - eine Messe aber auch, 
die eigentlich längst überfällig 
ist. 




Die Show ist aus, wir geh'n nach Haus'. Doch vorher wird noch 
schnell die Gelegenheit zu einem kleinen Meinungsaustausch 
mit den TlLT-RedakteurenJean-Loup Renault (links) undMathieu 
Brisou (rechts) genutzt. Fotos: mats (8), bez (4) 
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MR HEU Machen Sie Ihren Hubschrauber 
startbereit und steuern Sie Mr. Heli in ein 
Labyrinth votler Gefahren: Verdienen Sie 
Geld für Extra-Waffen, denn Mr. Heli's 
Feuerkraftresen/en sind limitiert Fliegen und 
ballern Sie sich den Weg zum bösen 
"Muddy" frei, und entlarven Sie ihn. Dazu 
brauchen Sie starke Nerven und viel 
Geschick! 



Achtung ! 

von Oktober bis März '90 
roße Microprose Aktion im Handel 
lit toHen Werbemitteln. 



RICK DANGEROUS Ein außergewöhnlicher 
Forscher, das ist er: Rick Dangeroys. Mit viel 
List, Todesmut und einem Lächeln auf den 
üppen, versteht eres, auch den fiesesten 
Fallen auszuweichen und sich gefährlich- 
unbekannten Abenteuern zu stellen. Eines 
der wohl lustigsten und originalsten 
Plattformspiele seit Jahren! 
"Rick Dangerous ist einfach briliiant und eine 
der interessantesten Kombinationen aus 
lustiger Grafik und trickreichem Spielverlauf, 
die ich seit Jahren gesehen habe!" 



GUARTZ Sie brauchen ein schier 
übernatürliches Reaktionsvermögen- 
Quartz ist ein in jeder Hinsicht aufregendes 
und in 8 Richtungen scroliendes Shoöt*'em- 
up, mit Raketen, die in alle Richtungen 
loszischen! Lassen Sie nur den Feuerknopf 
nicht los und behalten Sie ja einen klaren 
Kopf - sonst werden Sie die 22 
selbstmörderischen Level nicht überstehen I 
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P47. Fliegen Sie mit Ihrer "P47 Thunderbolt" 
gefährlich-aufregende Missionen tief in 
gegnerischem Gebiet. Feuern Sie aus allen 
Rohren auf Flieger und wichtige 
Bodenstationen. In dieser tollen 
Konvertierung des Jaleco-Arcade-Klassikers 
können Sie nach Herzenslust ballern! 
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Roonstraße 5, 6503 Mainz-Kastel 
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Nach dem Erfolg der letztjährigen Messe In Essen 
fanden die Internationalen Spieletage auch '89 wie- 
der statt. Vom 19. bis zum 22. Oktober durfte jeder, 
der sich für das Spiel, in welcher Form auch immer, in- 
teressiert gegen seinen Obulus durch die fünf Hallen 
schweifen, in denen sich die Veranstalter und Aus- 
steller diesmal ausgebreitet hatten. So gab es auch 
für uns keine andere Wahl, als uns auf den Weg in 
Richtung Ruhrpott zu machen. Das letzte Problem 
unserer Anfahrt schließlich, nämlich das, einen Park- 
platz zu finden, lösten wir bei strömendem Regen 
und ohne Schirm. Als wir uns und die Ausrüstung auf 
der Messetoilette wiederhergestellt hatten, mengten 
wir uns mit Köfferchen und Kamera unter das durch 
die Hallen strömende Volk. 



Zwei Hallen hatte man diesmal 
größtenteils im Zeichen der Un- 
terhaltung der Kleinsten gehal- 
ten. Die Staffage einer dieser 
Hallen erweckte bei uns den 
Eindruck eines Kindergartens, 
was der Sache ja auch ange- 
messen und zuträglich war. Die 
andere Halle wirkte auf mich al- 
lerdings eher, man möge mir 
vergeben, wie ein Wildpark -je- 
de Menge Sand und Sägemehl 
und der entsprechende Natur- 
geruch, woher er auch immer 
gekommen sein mag, der zwi- 
schen den Freiluftspielgeräten 
hing. In den anderen drei Hallen 
konnte man sich, der Kinder 
Last entledigt, dem eigentli- 
chen Grunde dieser Begehung 
zuwenden - dem Spiel in sei- 
nen hier präsentierten Formen. 
Und die Formen waren vielfäl- 
tig! Neben den auf der Messe 
schon zum Standard geworde- 
nen Spielformen fand man 
erstmals in einem etwas größe- 
ren Rahmen auch Computer- 
und Videospiele dargeboten. 

Virgin/Sega präsentierten an 
ihrem Stand das schon altbe- 
kannte Sega Master System mit 
einer Auswahl von „Standard"- 
Modulen. Forden bewanderten 
„Anwender" gab es hier also 
keine Neuigkeiten zu holen! 



Starbyte hatte ebenfalls einen 
eigenen Stand vorzuweisen. 
Hier konnte man einige der ak- 
tuellen Titel (Clown 'o' Mania, 
Leonardo) sowie den bereits 
fertiggestellten Spielteil des im 
nächsten Frühjahr erscheinen- 
den Tennisprogramms probe- 
spielen. Name und Preis des 
fertigen Produkts waren leider 
nicht definitiv. Man war aber 
nicht untätig, und so schaute 
sich Firmenoberster Kraft nach 
Ideen und Lizenzen für kom- 
mende Softwareprojekte um. 
Getränke gab es hierauch -zu- 
mindest für die Presse! 
Rainbow Soft hatte als einziger 
Händler auf der Messe das Se- 
ga Mega Drive und die PC Engi- 
ne zu bieten. Auch hier konnte 
man heiter testspielen, was das 
Zeug hielt. Neuigkeiten hier: 
Ninjawarriors und Digital 
Champ. Kein Wunder, daß der 
Stand ständig von Kids bela- 
gert war. 

Ganz nebenbei nahmen aber 
die Brett- und Rollenspiele den 
größten Teil der Messe für sich 
in Anspruch. Als außenstehen- 
dem Betrachter konnte einem 
in dem geballten Wust von neu- 
en und erneut präsentierten 
Spielen leicht der Überblick 
abhanden kommen, was zu- 
mindest mir auch prompt pas- 




Hier fand der User bekannte Dinge in anderer Form wieder . 



sierte, so daß hier nur ausge- 
wählte Dinge wiedergegeben 
werden können, die auch ir- 
gendwo etwas mit Computern 
und ASM zu tun haben. 
Battletech dürfte wohl den mei- 
sten Computer-Adventurern 
ein Begriff sein, aber nicht nur 
sie können sich des Genußes 
der Spiele mit den Kampfkolos- 
sen des 4. Jahrtausends er- 
freuen! Auf dem „echten" Rol- 
lenspielsektor greift dieses 



Konzept zusammen mit City- 
tech beinahe seuchenartig um 
sich. ßaff/etec/?-Anhänger kön- 
nen sich jedenfalls auf die Fort- 
setzung der Software freuen, 
die nächstes Jahr über den 
großen Teich zu uns kommen 
wird. 

Carrom war auf dieser Show 
ebenfalls viel Platz eingeräumt, 
was man aber teilweise auch 
als „systembedingt verursacht" 



Das Spiel 




Hier sieht man nur eine winzige Auswahl eines Riesenangebotes 



ansehen kann. Außer Zweifel 
steht jedenfalls, daß die ver- 
schiedenartig verzierten Spiel- 
bretter ihre Abnehmer fanden. 
Eine Computerfassung dieses 
Stoffes steht jedenfalls noch 
aus! 

Zines gab's ebenfalls. Die Kol- 
legen mußten schließlich auf 
ihrer Stammesse repräsentie- 
ren! Die Rollenspielmagazine 
enthalten alles über News und 



Facts, was passionierte (Rol- 
len-)Spieler als „Grundumsatz" 
brauchen. Warten wir ab, wann 
wir mit unserem Stand vertre- 
ten sein werden. 

Play by Mail, ein Stichwort, das 
aufmerksamen ASM-Lesern 
wohl etwas sagen wird. Stände 
gab es auch hier genug, nur 
wurden diese hauptsächlich 
von altbekannten Namen {Le- 
hensherren, Celestrek,...) und 




nur von wenig vollkommen neu- 
en Dingen geziert. 
Software & Service, Harald 
Topf, hatten eine Firma zu Gast 
an ihrem Stand. Wer hätte es 
gedacht - Ariolasoft. Immerhin 
hatte man es gegen Ende des 
Messefreitags geschafft, ein 
Firmenschild anzubringen. Am 
nächsten Tag wurde dann auch 
ein wenig bekannte Software 
präsentiert. 

Imagency war nicht der einzige 
Anbieter eines Standspiels di- 
rekt während der Messe. Bloß 
war es hier, daß Martina haus- 
hoch ihre Konkurrenten aus- 
stach. 

Letztendlich waren auch die 
Kollegen vom fernen Sehen zu- 
gegen. WDR und ZDF waren 
leicht auszumachen, summten 
und brummten geschäftig 
übers Gelände und sorgten mit 
ihren Bombast-Scheinwerfern 
dafür, daß mehr als nur zwei 
meiner Bilder etwas überbe- 
lichtet vom Entwickeln zurück- 
kamen. 

Einen Gruß auch an die nette 
Bedienung des Messerestau- 
rants, die dafür sorgte, daß je- 
der seine (Bock-) Wurst bekam ! 
Tja, und nun neigt sich der Be- 
richt unweigerlich seinem Ende 
entgegen, denn um die 30.000 
Quadratmeter der Internationa- 
len Spieletage '89 senkte sich 
der finstre Mantel der Nacht 
und die Zeit für die Heimreise 
rückte näher. Die 328 Ausstel- 
ler, von denen wir leider nur ei- 
nige wenige anreißen konnten, 
die unseren Interessen gerecht 
wurden, zeigten, was sie hatten. 
Gekommen waren sie aus vieler 
Herren Länder, und man kann 
davon ausgehen, daß im näch- 
sten Jahr noch erheblich mehr 
Andrang herrschen wird, da 
sich, wie ansatzweise zu erken- 
nen war, die Softwarebranche 
für diese Messe zu interessie- 
ren beginnt. Warten wir's ab - 
bis nächstes Jahr in Essen! 

ULRICH MÜHL 




Mittelpunkt! 




13IIO ■ ■ ©3KS l Der Trend in den Spielhallen hin zu intelligenten Denkspielen ist 
ungebrochen. Und genau deshalb gibt's auch dieses Mal wieder ein erstklassiges Strategie- 
spiel für Euch, flankiert von actiongeladenen Games, die kaum weniger Spaß machen. Ein wei- 
tererTrend ist ebenfalls unverkennbar : Immer mehr Automatenspiele werden schon nach kür- 
zester Zeit Heimcomputer umgesetzt, gerade jetzt zur Weihnachtszeit. Aber, wie heißt es so 
schön : Fürdas Original gibt es keinen Ersatz ! Und in diesem Sinne wünsch'ich Euch viel Spaß 
beim Spielen ! Michael Suck 



Was den Sektor der Strategiespiele angeht, 
so hat sich ganz besonders eine Firma in 
letzter Zeit hervorgetan: KONAMI. Erst vor 
zwei Monaten gab's CueBrick, und nun liegt 
schon wieder etwas Denk-würdiges von 
den fleißigen Japanern vor. Die Platine trägt 
den Titel BLOCK HOLE und handelt mal 
wieder von vielen kleinen Steinchen. Aller- 
dings wäre die Bezeichnung „Tefr/s-Varian- 
te" für BLOCK HOLE mehr als unange- 
bracht, denn dieses Spiel hat mit Tetris so- 
viel gemeinsam wie eine Birne mit einem 
Apfel. Nicht mal das Grundkonzept von Te- 
tris wurde beibehalten, denn bei BLOCK 
HOLE müssen keine Linien,sondern Recht- 
ecke gebildet werden. Und das geht so: 
Vom oberen Bildschirmrand bewegen sich 
Teile der Rechtecke in mehr oder minder 
wüsten Anordnungen den Screen hinunter. 
Am unteren Bildschirmrand kann ein 
Raumschiff horizontal bewegt werden, das 
kleine Klötzchen abschießen kann. Diese 
Klötzchen heften sich beim Auftreffen an 
die vorhandenen „Bauteile". Ist nun ein 
Rechteck entstanden, werden - je nach 
Größe - Punkte gutgeschrieben und das 
Scrolling für die Zeit des Abzählens ge- 
stoppt. Der Spieler bekommt somit etwas 
„Luft" zum Weiterspielen, während das 
Rechteck verschwindet. Erreichen nämlich 
die Bruchstücke die Fuglinie des Raum- 
schiffes, ist eines der zwei kostbaren Leben 
dahin. Es kommt im übrigen nicht unbe- 
dingt darauf an, die Bruchstücke auszufül- 
len. Es reicht z.B. schon, wenn die Kanten 
des Rechtecks durch Kombination mit an- 
deren Bruchstücken erstellt werden. Im üb- 
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rigen gibt es ungleich mehr Punkte, wenn 
Ihr durch geschicktes Aufbauen mehrerer 
Rechtecke ein großes Rechteck zusam- 
menschließen könnt. 
BLOCK HOLE gönnt dem Spieler keine Ver- 



schnaufpause, denn alle zehn Levels mit je 
zehn Sektoren scrollen gnadenlos durch. 
Lediglich am Levelende gibt es Glückwün- 
sche und eine Screenbereinigung-und die 
ist auch meistens nötig, denn bei BLOCK 




HOLE sind fixe Finger und schnelles Den- 
ken gefragt. Weitere Hilfen kommen in Form 
von silbernen und goldenen Bruchstücken. 
Wird das silberne Bruchstück komplettiert, 
wird der Screen geleert, beim goldenen 
Rechteck ist sogar der Level geschafft. Der 
Spielwitz liegt eben im Detail, und das gilt 
auch für die verschiedenen Spielmodi. So 
gibt es neben dem Ein-Spielermodus noch 
drei verschiedene Zwei- Spieleroptionen. 
Entweder spielen beide getrennt auf einem 
gesplitteten Screen, zusammen auf einem 
großen Spielfeld oder getrennt gegenein- 
ander. Bei der letzten Variante werden alle 
Steine von eingeschlossenen Rechtecken 
dem Gegner als Sichtblende auf den 
Screen gelegt -ganz schön fies, aber lustig. 
Aber egal, welche Variante man wählt, das 
Spielkonzept von BLOCK HOLE ist un- 
glaublich nervenaufreibend und motivierte 
uns über Tage hinweg, mit der Kiste rumzu- 
spielen. Die .Grafik ist spärlich, der Sound 
dezent und zurückhaltend, das Scrolling 
leicht ruckelig (?), doch BLOCK HOLE bie- 
tet einfach Spielwitz und Spaß für Stunden. 
Für mich ist BLOCK HOLE das bisher beste 
Spiel von KONAMI in diesem Jahr! 

Sehr sportlich wird's. bei SEGA in diesem 
Monat, denn mit einem Golfspiel und einem 
Rennsimulator gibt's gleich zwei Produkte 
für die körperliche Ertüchtigung. Lassen 
wir's geruhsam angehen und beginnen mit 
SUPER MASTERS, die deshalb so super 
sind, weil SEGA keine Kosten ^ind Mühen 
gescheut hat und an dem Automaten einen 
kleinen Golfschläger für die Steuerung ein- 





baute! Gespielt wird das berühmteste Golf- 
turnier der Welt, eben die „Masters" in den 
USA. Der Kurs besteht aus 18 Bahnen und 
wurde von SEGA grafisch wunderschön 
umgesetzt. Jeder Kurs wird vor dem Ab- 
schlag aus verschiedenen Perspektiven 
gezeigt, wobei der Spieler gleich noch ein 
paar Tips bekommt. Nichts, aber auch gar 
nichts wurde ausgelassen, um das Spiel so 
realistisch wie möglich zu machen! Beim 
Abschlag erkennt man die Spielfigur von 
vorn, nun können Schlagrichtung, Schläg- 
stärke, Anschnitt, die Fußstellung und na- 
türlich der Schläger ausgewählt werden. Je 
stärker Ihr mit dem kleinen Golfschläger 
ausholt, desto mehr holt auch die Spielt igu r 
aus. Ein kleiner Pfeil wandert über eine 
zweite Leiste und bestimmt den Schnitt, so- 
bald der Schlag ausgeführt wird. Aus der 
„schrägen" Vögelperspektive könnt Ihr 
dann sehen, ob der Ball nun im Wasser, 
Bunker, auf einem Baum oder -im günstig- 
sten Fall - auf dem Fairway landet. Beim 
Schlagen sollte im übrigen der Wind nie un- 
terschätzt werden! 



Befindet sich der Ball dann irgendwann auf 
dem Grün, muß geputtet werden. Mittels ei- 
nes Fadenkreuzes wird die Richtung fest- 
gelegt, dann fehlt nur noch die Schlagstär- 
ke. Durch perfekte farbliche Abstufungen 
könnt Ihr sogar die Hanglage des Grüns er- 
kennen! Also ehrlich, wer einmal die tolle 
Atmosphäre, die Grafiken und die gute Ani- 
mation von SUPER MASTERS genossen 
hat, wird Leaderboard links liegen lassen! 
Richtig rasant geht's bei SEGAS neuem 
Rennsimulator SUPER MONACO GRAND 
PRIX ab, der in der „De Luxe"-Ausführung 
nicht unter 25.000 DM zu haben ist. Dafür 
bietet das Ding aber auch Fahrerfeeling par 
exellence: unter dem originalen Formel 1- 
Cockpit befindet sich ein hydraulischer 
Rennsessel, ein Sportlenkrad mit einer ori- 
ginalen Vier- oder Siebengang-Lenkrad- 
schaltung nebst einem Gas- und Bremspe- 
dal. Fürs Spiel selbst investierte SEGAnoch 
zwei 16-Bit- und drei 8-Bit-Prozessoren so- 
wie 2,2 Megabyte Grafiken. Wahnsinn, was 
dann noch so an Vier-Kanal- Stereosound 
aus der Kiste kommt, wenn das Rennen los- 



SUPER MASTERS von SEGA 

Professor und viele Geiseln befreien müs- 
sen.Zu diesem Zweck durchsuchen sie die 
Fabriken der Roboter, die die Geiseln als 
Sklaven arbeiten lassen. Das Game bietet 
eine 3D-VogeIperspektive, lustige Grafiken 
und ein Gameplay im besten Paradroid?^^^ 





Und zwar können die Roboter nicht „ge- 
grappelt" sondern nur abgeschossen wer- 
den, doch dafür müssen Waffen gefunden, 
Schränke geöffnet, Rolltreppen angeschal- 
tet und die Geiseln weggebeamt werden. 
Das Spiel gibt übrigens vielfach Hilfestel- 
lung, damit der Spieler weiß, was er zu 



geht! SUPER MONACO GPspielt sich ein- 
fach großartig und ist definitiv eines der be-' 
sten Rennspiele aller Zeiten. Probiert's un- 
bedingt mal aus! 

Aber, Freunde, das ist noch längst nicht al- 
les! Auch ATARI hat nicht gepennt und be- 
sorgt's uns ebenfalls mit zwei nagelneuen 
Actionspielen! ESCAPE FROM THE PLA- 
NET OF THE ROBOT MONSTERS ist der 
elend langeTitel eines lustigen Comicspiel- 
chens um ein bis zwei Helden, die einen 
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Abgefahren! 
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Wie die Welt aus der Schräglage aussieht, das können Sie bei 
THE CYCLES erleben, hautnah und ganz ohne Schram- 
men. Ob Sie eine 500er, eine 250er oder eine 125er fahren 
wollen, entscheiden Sie. Wie gut Sie abschneiden, entschei- 
den der von Ihnen gewählte Level und Ihr fahrerisches Kön- 
nen. Entscheidend für das Programm ist seine Realitätsnähe. 
Vergleichen Sie! 

AMIGA, PC 
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Das Pragramm 







tun hat. ESCAPE ist 
also ein durchaus in- 
telligentes Action- 
spiel mit Pfiff und 
bietet jede Menge 
Spaß! 

Das zweite ATARI - 
Game heißt S.T.U.N. 
Runner und ist die 
vollauf gelungene 
Mischung von Po- 
werdrome und 
Roadblasters. In 
diesem futuristi- 
schen Rennspiel 
wirst Du ins 21. Jahr- 
hundert versetzt und 
mußt im postmoder- 
nen Kampfwagen- 
rennen bestehen. 
Die Rennbahnen be- 
stehen aus Röhren 
oder Straßen, Be- 
schleunigungsfel- 
dern, Lamellen- 
schleusen und un- 
terschiedlichen 
Gegnern. Die Anima- 
tion der ausgefüllten 
Vektorgrafik ist ab- 
solut brillant und 
macht das Spiel 
spannend ohne En- 
de. In den kurvigen 
Röhren geht's voll 
zur Sache, denn hier 
müßt Ihr schon mal 
Kopf stehen, um die 
Mitfahrer überholen 
zu können, denn 
nicht alle lassen sich 
abschießen ! Pas- 
send untermalt wird 
das Ganze noch von 
einem Supersound 
und toller Sprach- 
ausgabe - seid Ihr 
schon mal mit einem 
begeisterten „Jip- 
piehjeeh!" über eine 
Sprungschanze ge- 
flogen? S.T.U.N. 
RUNNER bietet all 



Ein Quiz: 
welchem Sport- 
ler gehören wohl 
diese Beine? 




Ein Foul gefällig? Bei ARCH RIVALS von BALLYist alles möglich! 
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dies und läßt sich zudem hervorragend 
spielen. Ein dickes Lob an ATARI! 






Aufgemotztes Quix: VOLFIELDvon TAITO 
macht ungeheuer Spaß! 



Mit einem Sportspiel der Extraklasse mel- 
det sich auch BALLY/MIDWAY zurück auf 
dem Automatenmarkt, denn ARCH RIVALS 
ist ein reinrassiges Basketballspiel, das es 
in sich hat. Ob es nun um die Farbe derTri- 
kots, den Namen der Mannschaften oder 
um einen Ein- oder Zwei-Spielermodus 
geht, ARCH RIVALS überläßt dem Spieler 
die Wahl. So nebenbei bietet die Platine 
noch all die Features, die diese Basketball- 
simulation so realistisch wie möglich ma- 
chen. Die Kerls sind riesig groß und toll auf 
die Mattscheibe rübergebracht worden. Mit 
Hilfe von drei Feuerknöpfen und dem Joy- 
stick könnt Ihr rasant über das Spielfeld 
dribbeln, die Gegner austricksen und mit 
einem gezielten Wurf oder Dunking den 
Korb machen. Witzige Kommentare, ein 
passender Sound, Fouls und die hervorra- 
gende Animation lassen eine tolle Atmos- 
phäre aufkommen, die das Spielen zum rei- 



nen Vergnügen machen. Echt super, was 
BALLYda auf die langen Beine gestellt hat! 
In welche Sparte man VOLFIED von TAITO 
einordnen soll, fällt leider etwas schwerer 
als bei ARCH RIVALS, denn VOLFIED ist im 
Grunde die postmoderne Variante von Su- 
per Quix. Ein kleines Sprite fährt über den 
Bildschirm und kann Linien ziehen. Erge- 
ben diese Linien ein Rechteck, wird die Flä- 
che ausgefüllt, der Spieler erhält dafür 
Punkte. Beim „extended mix" von TAITO 
gibt's zusätzlich noch störende, herumflie- 
gende Dämonen und eine riesige Schlange 
(oder dergleichen), deren Berührung man 
vermeiden sollte. Durch das Einschließen 
von bestimmten Bonusfeldern erhält man 
mehr Power, einen Laser, Auffüllung des 
Schutzschildes oder den „Time Stop", der 
die Feinde für kurze Zeit einfriert. Ist das 
Spielfeld zu mindestens 80% ausgefüllt (es 
erscheint dabei jeweils ein hübsches Bild), 
ist die Runde vorbei. Nun wird nur noch der 
Bonus für die erreichte Punktzahl gutge- 
schrieben, und dann geht's ab ins nächste 
Level. VOLFIELD ist meines Erachtenseine 
gut gelungene Mischung aus Strategie und 
Action und bietet aufgrund der edlen Erwei- 
terungen viel, viel Spaß. 
Wer auf intelligente, actionreiche Games 
dieser Art steht, bekommt mit PANG von 
MITCHELL sogar noch einen draufgesetzt. 
Und wieder ist das Spielprinzip uralt: Auf 
dem Screen erscheinen mehrere Bälle, die 
sich durch Anschießen zerteilen und dabei 
kleiner werden. Sie springen auf dem 
Screen herum und müssen solange zer- 
schossen werden, bis die kleinsten Exem- 
plare verschwinden. MITCHELL hat es ver- 
standen, daraus ein nervenzerfetzendes, 
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Vektorgrafik mit unglaublicher 
schwindigkeit: S.T.U.N. RUNNER. 
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Formel 1 fordert Ihren ganzen 
Mut und Ihre ganze Entschlossen- 
heit. Sie haben lange trainiert, um 
der Beste zu sein. 8 Rennen in 8 
verschiedenen Ländern müssen Sie 
antreten. Brasilien ist die erste 
Herausforderung. Sie dürfen nicht 
verlieren. Zeigen Sie, daß Sie das 
Zeug zu einem Niki Lauda oder 
Alan Prost haben. 
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faszinierendes Spiel zu machen, das Euch 
fesseln wird! Gespielt wird bei PANG eine 
Reise um die Welt, aufgeteilt in ca.50Levels. 
In jedem Level gibt's ein tolles Hintergrund- 
bild mit landesüblichen Sehenswürdigkei- 
ten und diverse Balkenkonstruktionen, die 
die Bälle ablenken. Ein oder zwei Spieler 
können nun kleine Anker nach den Bällen 
werfen, die diese zerbröseln (entweder di- 
rektam Haken oderan dessen Leine). Hinzu 
kommen mehrere Extras, die ab und an 
durch das Zerbröseln der Bälle freiwerden, 
wie z.B. eine Pistole, den schon erwähnten 
„Time Stop", Dynamit (läßt die Bälle sofort zu 
kleinen Bällen werden) und anderes mehr. 
Wer PANG einmal gespielt hat, wird so 
schnell nicht mehr davon loskommen, denn 
es besteht eindeutig Suchtgefahr! PANG ist 
simpel und so geschickt variiert, daß Lan- 
geweile ein Fremdwort wird. Unbedingt an- 
schauen! 



So, jetzt gibt's nochmal Action pur, und zwar 
zunächst mit NIGHT STRIKER und RAMBO 
IM von TAITO. NIGHT STRIKER funktioniert 
ähnlich wie ein Autorennen, nur mit dem 



Unterschied, daß mit dem Luftkissenboot 
alles umgenietet werden kann, was da so 
auf dem Screen auftaucht. Das hehre Ziel 
des Games: Dr. Masca muß im Auftrag der 
UNO gefunden werden. Warum auch 
nicht..?Wie dem auch sei, NIGTSTRIKER ist 
hektisch und gönnt dem Spieler keine 
Atempause, d ie G raf iken sehen g ut a us u nd 
sind gut animiert - Actionfans werden be- 
stens bedient. Bedient wird auch der gute, 
alte Sylvester Stallone in seiner RAMBO III- 
Versoftung, die übrigens gar nix mit dem 

gleichnamigen Heimcomputerspiel zu tun 
hat.Slymuß bei der Automatenva riahte statt 
Worte Waffen sprechen lassen - und das 
nicht zu knapp. Ein Fadenkreuz, genügend 
Munition und knackige Gegner mit spuk- 
kendem Mündungsfeuer inszenieren ein 
Feuerwerk, das dem Spieler Übersicht und 
fixe Finger abverlangt. RAMBO III macht 
„Spaß", denn es ist ein Spiel ohne Wenn und 
Aber, bei dem man sich so richtig schön ab- 
reagieren kann. Der letzte im Action-Bunde 
kommt von SEGA und trägt den nichtssa- 
genden Titel E.S.W.A.T. Ziel des Spieles ist 
es, ein Mitglied der berühmten Elitegruppe 
E.S.W.A.T. zu werden, die sich bei der Ver- 
brechensbekämpfung einen Namen ge- 
macht hat. Doch der Weg zu Ruhm und Ehre 
ist steinig, denn vorher müßt Ihr insgesamt 
15 horizontal scrollende Levels durchfigh- 
ten, inclusive zwei Prüfungslevels, die Euch 
alles abverlangen werden. Übelste Gang- 
ster und seltsame Monster bevölkern die 
Straßen und müssen nach bester Robo- 
cop-Manier beiseitegeschafft werden. Ab- 
gerundet wird dieses knallharte Actionspiel 
noch durch Extrawaffen, die an verschiede- 
nen Stellen des Spiels aufgesammelt wer- 
den können und auch sollten, denn sonst 
haucht der Held alsbald sein Leben aus. 
E.S.W.A.T. ist zwar grafisch und technisch 
sehr gut in Szene gesetzt worden, doch in 
puncto Spielablauf und Spielidee hätten 
die Entwickler von SEGA noch feilen müs- 
sen. Wer weiß, vielleicht begegnet uns E.S.- 
W.A.T. bald auf dem MEGA DRIVE wieder? 
Ihr seht, das Angebot an Topspielen in den 
Spielstätten ist reichhaltig, abwechslungs- 
reich und dürfte für jeden Geschmack et- 
was bieten. Ich finde, ein Besuch lohnt sich ! 





Ein zauberhaft altes Spielprinzip: PANG von MITCHELL 
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Ihr " V"-Tag ist der Tag, an dem Sie die Roboterarmee von 
Gar auf den Platz verweisen, der ihr gebührt: Den Schrott- 
platz! Bekämpfen Sie 33 verschiedene Roboterarten, die den 
komplexen Verteidigungsstützpunkt von Parin überflutet 
haben, mit allen Schaltkreisen, die Ihnen zur Verfügung 
stehen. Und passen Sie auf Ihre eigene Zentraleinheit auf! 
"V" wie "Victory " oder "V" wie "Viper" - THE DAY OF 
THE VIPER auf AMIGA oder ST. 



Informationen? 

Coupon ausfüllen und abschicken 

N äme: 

Straße: 

PLZ: Ort: 



An: Ariolasoft GmbH, 
Haupstraße 70, 4835 Rietberg 2 
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»ADVANTAGE 

CODEMASTERS« 




Programm: Pro Tennis Simula- 
tor, System: C-64-Kassette 
(läßt sich auf Disk freezen!!!), 
Preis: ca. 10 Mark, Hersteiler: 




»Brillantes Tennis auf 
dem 64er-Court!« 



Codern'asters, Southam, Eng- 
land, Muster von: Rushware, 
Kaarst (hallo, Susanne!). 

Es gibt 'ne ganze Reihe von 
guten und brauchbaren 
Tennis-Programmen, keine 
Frage. So war es zunächst et- 
was „verwunderlich" für mich, 
daß nun auch CODEMASTERS 
noch ein weiteres dazupackt. In 
der Pro...S/mu/afor-Reihe ist 
nun aber ein Spiel in die Shops 
gekommen, das sich sehr stark 
an World Court Tennis (für PC- 
Engine) orientiert. Das Spiel- 
feld ist zwar kleiner, auch gibt 
es hier und da nicht gar so opu- 
lente Anzeigen, dafür aber ist 
ein Tennis-Spiel entwickelt 
worden, das ich für hochklassig 
erachte! 

PRO TENNIS SIMULATOR gibt 
Euch die Möglichkeit, allein ge- 
gen die Knacke oder im Zwei- 
Player-Modus gegen einen 
Freund anzutreten. Dies wird im 
Hauptmenü ebenso ausge- 
wählt wie die Spiele pro Satz 
(etwas ungewöhnlich, da man - 
wie gewohnt - nicht unbedingt 
sechs, sondern auch fünf, vier 
oder gar nur ein „Game" als 
Satzentscheidung festlegen 
kann) und die Spielstärke 
(gleichbedeutend mit dem Be- 
lag und somit auch mit der 
Spielgeschwindigkeit!). 



Ist dies getan, schreiten wirzum 
Centre Court, der hier eindeutig 
wie ein Amateuerplatz aus- 
sieht. Dies ist negativ zu verste- 
hen! Man sieht im Hintergrund 
eine Mauer mit zwei Türen 
(rechts und links), die wahr- 
scheinlich den Zugang zur Um- 
kleide freigeben, die wir aber 
nicht betreten. 

Ich beginne meinen Service 
„von unten". Das ist immer so zu 
Beginn. Erst nach einem Satz- 
gewinn (???) wechsele ich auf 
die andere Seite. Das ist immer 
so. Beide Borisse ähneln sich 
wie ein Ei dem andern. Das ist 
immer so. Beim Aufschlag 
macht mein Boris eine komi- 
sche Geste (mit dem Schlä- 
ger!) und wuchtet den Ball ent- 
gegen der „üblichen Art" des 
Weißen Sports (deshalb taufte 
ich Boris in Cnang um!) ins 
gegnerische Aufschlagsfeld. 
Jetzt aber erkennen wir erst, 
welch (fast) meisterliche Pro- 
grammier- und Studierarbeit 
geleistet wurde: Schlägt doch 
mein „Zwillingsbruder" (einer 
von den beiden „Changs") mit 
Stick rechts & Feuer einen per- 
fekten Spin gegen meine Lau- 
frichtung. Mit Stick links&Feuer 
erzielt man denselben Effekt, 
nur nach der anderen Seite. 
Smashen läßt sich mit Stick 
nach vorn plus Feuer, während 
der Lob per Stick nach hinten 
plus Feuer ausgeführt wird. 
Es entwickelt sich nach einer 
halben Stunde Gefecht (mit Ot- 
ti) ein teilweise hochdramati- 
sches Match, bei dem unser 
Melsunger Kollege (kommt 
echt aus dem Nest) wieder ein- 



mal zeigt, wie schnell er sich an 
die Stick-Steuerung gewöh- 
nen kann. Ich (Manfred) reagie- 
re fast nur noch und gebe mich 
nach sechs (!!!) Sätzen ge- 
schlagen. 

Besonderheiten: Gute Spiel- 
barkeit, ordentlicher, passen- 
der Sound; RUN/STOP-Taste, 
um ins Hauptmenü zurückzu- 
kehren, Schlägerhaltung „in- 
teressant" und bis auf den Auf- 
schlag durchaus realistisch. 
Die Schläge selbst sind absolut 
ok! Im Gegensatz zum hochge- 
lobten Great Courts merkt man 
bei PRO TENNIS SIMULATOR, 
daß - zumindest - Tennisfans 
am Werke waren! Etwas stö- 
rend, aber den Tennis-Regeln 
entsprechend, ist das Faktum, 
daß man leicht den Ball auf den 
Körper bekommt, was einen 
Punkt für den Gegner bedeutet. 
Somit ist es beijeibe" nicht ein- 
fach, Seinen da rauszuhalten. 
Kommen wir zum Schluß: CO- 
DEMASTERS ist es gelungen, 
mit PRO TENNIS SIMULATOR 
so manch einem „alten" C-64- 
Haudegen das Fürchten zu leh- 
ren! EingedenkderSpielstärke 
und des Preises (10 Mark fürs 
Band!), so gibt's von mir nicht 
nur 'ne Kaufempfehlung, son- 
dern auch 'nen ASM-Hitstem. 
Ach, übrigens: PTS läßt sich mit 
Freeze Frame auf Diskette pak- 
ken! Manfred Kleimann 
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Snoopy in: Aktion Schmusedecke 



Programm: Snoopy, System: 
Atari ST (getestet), Amiga, 
Preis: Ca. 70 Mark, Hersteller: 

The Edge, London, England, 
Muster von: [71 / [151 / [211 . 

Auch die Peanuts gehen nun 
den Weg, auf den vor ihnen 
schon viele andere Comic- 
Stars geschickt wurden. Sie 
wurden „verpixeit" und finden 
sich nun unversehens auf dem 
Computer-Monitor wieder. THE 
EDGE, Mitglied der Sottek- 
Gruppe, zeichnet verantwort- 
lich für das Game, das zunächst 
für ST und Amiga erscheint; 
Umsetzungen auf die Acht bitter 
sind jedoch ebenfalls zu erwar- 
ten. 

Held und Hauptdarsteller des 
Gescheheps ist Hund Snoopy, 
Chariie Brown's treuer Freund 
und Weggefährte, der seinem 
Herrn oft .genug aber auch 
Grund zu Ärger und Kummer 
bereitet. Diesmal aber hat sich 
Snoopy ganz in den Dienst der 
guten Sache gestellt. Linus hat 
nämlich seine Schmusedecke 
verloren, und man kann sich 
vorstellen, daß das Malheur 
groß ist. Also bietet sich 



Snoopyan.das Ding zu suchen, 
damit Linus' Seelenfrieden wie- 
derhergestellt ist. An dieser 
Stelle ein kleiner Hinweis: THE 
EDGE hat gleich zwei „Schmu- 
sedecken" im Spiel versteckt, 
so daß es also auch zwei Lö- 
sungswege gibt. Wer also das 
Game einmal durchgespielt 
hat, kann es trotzdem hoch ©in 
weiteresmal angehen und den 
zweiten Lösungsweg auspro- 
bieren. 

SNOOPY ist ein typisches, Ac- 
tion-Adventure, ein überaus 
friedvolles noch dazu. Es gibt 
keine Gegner, keine Angreifer, 
dafür aber etliche Hürden und 
Hindernisse, die überwunden 
werden müssen. Das Ganze ist, 
wie könnte es anders sein, eö-; 
micmäßig in Szene gesetzt. Das 
bedeutet, daß die Grafiken mit 
dem Original-Comic nahezu 
identisch sind und demzufolge, 
der Vorlage entsprechend, 
recht schlicht ausfallen. Far- 
benfroh zwar, aber alles in al- 
lem nicht gerade verschwen- 
derisch im Umgang mftDeätäits 
- eben ganz so, wie es Peanuts- 
Schöpfer Charles M. Schultz 



den THE-EDGE-Zeichnern 
vorgemacht hat. 

Während des Spiels findet man 
zahlreiche Gegenstände, de- 
ren Bedeutung -nicht immer of- 
fensichtlich ist. ?So muß man 
eben nerumpuzzlen und her- 
auszufinden versuchen, wofür 
sich die Objekte verwenden 
lassen. Dies ist im Falle des Re- 
genschirms noch einfach, den 
Snoopy dazu benutzt, unter ei- 
ner Regenwolke hindurchzu- 
spazieren. Dem Verwendungs- 
zweck manch anderer Gegen- 
stände, der Goldmünze etwa, 
bin ich bisher noch nicht auf die 
Schliche gekommen. Einige 
der Objekte muß Snoopy auch 
den hier und da anzutreffenden 
Peancits- Mitstreitern anbieten. 
SetZfcrnan die Gegenstände zur 
rechtön Zeit bei der richtigen 
Persoffein, so wird man dies 
durch eine entsprechende 
Reaktion bestätigt bekommen. 
Die Steuerung ist einfach, läßt 
jedoch auch nicht viel Aktions- 
möglictikeiten zu. Per Joystick 
dirigiert man Snoopy nach 
links oder rechts, läßt ihn sprin- 
gen, und mit Stick nach unten 



nimmt er Gegenstände auf oder 
legt sie ab. Kurzinfos über Ob- 
jekte erhält man, wenn man 
Snoopy neben den betreffen- 
den Gegenstand stellt und 
Feuer drückt. 

Der Sound stammt aus der Fe- 
der von Altmeister David Whit- 
tacker und ist trotzdem nicht 
gerade umwerfend. Mit F2 kann 
man dem jedoch ein Ende be- 
reiten und auf FX umschalten, 
was ich bald vorgezogen habe. 
Insgesamt zeigt SNOOPY gute 
Ansätze, was wohl vor allem aus 
dem stark betonten Adventure- 
Charakterdes Spiels resultiert. 
Der Spielspaß ist anfangs recht 
hoch, läßt jedoch mit der Zeit 
stark nach, was daran liegt, daß 
sich alles in allem zu wenig auf 
dem Screen tut. Fazit: Snoopy- 
Fans werden unter Umständen 
von dem Spiel enttäuscht sein, 
Snoopy-Gegner werden es 
vermutlich ohnenhin nicht kau- 
fen. 

Bernd Zimmermann 
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Spätestens nach 3 Singapore Slings ahnst du, welches Kopfweh dir 
diese Cocktailscheußlichkeit am nächsten Morgen verursachen wird. 

Verbissen versucht der Organist in. der Long Bar des Raff les die 
Touristen mit amerikanischen Schlagern an Somerset Maugham zu 

erinnern. 
Und in 24 Stünden wird Singapore die Schlagzeile der Nachrichten in 

aller Welt sein. 
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Warnung: 

Dieser spannende, sorgfältig recherchierte Thriller 

macht süchtig. Selbst wenn man den letzten Scree'n 

gesehen hat, wagt man nicht aufzuatmen. 

Das atemberaubende PM Artventure auf 3 Disketten 

mit den excellentesten Grafiken, die der Amiga je 

gesehen hat, ist ab Mitte Oktober 1989 überall für 

Amiga 500, 1 000 und 2000 erhältlich. 
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Das Programm 



Software 2000 




Spiele ohne Grenzen 



Ein erstaunliches Bild: Vor den 
toll gestylten Automaten und 
riesigen Monitoren tummelten 
sich nicht nur Schüler und Stu- 
denten, sondern ebenso häufig 
gewichtige Herren mittleren Al- 
ters, die sich ans Spielen wag- 
ten. Nicht allein die Lust am 
Spiel trieb sie an die Geräte, 
vielmehr ging es für sie um die 
Bewertung neuer Produkte, die 
sie als Einkäufer mit nach Hau- 
se nehmen wollten. Und da die 
JAMMA im wesentlichen eine 
Verkaufsmesse ist, war der Pu- 
blikumsverkehr auch nur am 
ersten Tag zugelassen. Am 
zweiten Messetag waren Spie- 
leproduzenten und Importeure 
dann wieder unter sich. Viele 
der Spiele, die in Tokio vorge- 
stellt wurden, könnt Ihr - dank 
der NOVA - schon in dieser 



Am 4. und 5. Oktober dieses Jahres fand die JAM- 
MA-Messe in Tokio statt, die größte Automaten- 
spieiemesse der Welt. 47 Hersteller aus Japan 
und dem Rest der Welt gaben sich die Ehre, um ih- 
re neuesten Spiele vorzustellen. Klangvolle Na- 
men wie SEGA, IREM und KONAMI hatten extra 
für diese riesige Show Spiele entwickelt, um sie 
gleich an Ort und Stelle zu verkaufen. Kein Zwei- 
fel: Die JAMMA-Messe setzt alljährlich wichtige 
Trends für den gesamten Markt, an denen keiner 
vorbeikommt. Gerade die Automatenspiele sind 
Vorreiter für andere Branchen des elektonischen 
Spiels, und die JAMMA-Messe konnte wieder ab- 
solute Spitzenspiele vorweisen! 



klang. SCI ist zum einen ein ra- 
send schnelles Autorennspiel ä 
la Out Run, doch nach dem 
Druck auf den Feuerknopf er- 
hebt sich derBeifahrerausdem 
Sitz des Ferrari und ballert auf 
Gangsterautos, die ebenfalls 
die Straße entlangfahren. Ver- 
schiedene Extrawaffen sowie 
die Befreiung einiger Geiseln 
runden dieses schnelle Action- 
spiel ab. Ballerei pur gab's 
dann noch bei M EG ABLAST 
und SAG AI A, zwei fantasti- 
schen Space-Shoot-em-Ups. 
Die Namensähnlichkeit von 
M EG AB LAST zu Xenon II. ist 
wirklich nur rein zufällig, denn 
MEGABLAST ist ein horizontal 
scrollendes Spiel mit vier ver- 
schiedenen Extrawaffen, acht 
verschiedenen Levels und ei- 
nem naturalistischen Gamesty- 
ing. Noch eindrucksvoller ist 
SAGAIA, bei dem TAITO zwei 
Monitore opferte, um den Spie- 
er m it erstklassigen, abstrakten 
Grafiken zu erschlagen. SA- 
GAIA ist ein hervorragendes 
Ballersprel mit kniffligen, fixen 
Gegnern und dürfte ein Hitwer- 
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Reine Formsache! 
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Ob BLUE ANGELS wohl den "blauen Engel« für umwelt- 
freundliches Fliegen verliehen bekommt? Denn wo fliegt 
sich's schon umweltfreundlicher als auf Ihrem PC, AMIGA, 
ATARI ST oder COMMODORE 64? Und wo können Sie 
Formationsflug aus zwei Perspektiven steuern: Mit Sicht aus 
dem Cockpit oder mit Blick auf die gesamte Formation! 
Übrigens, wenn Sie im Formationsflug keine allzu gute 
Figur machen, einen "Freiflug" bieten Ihnen die 
BLUE ANGELS allemal! 
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Einfach brillant: R-TYPE 
von (REM schlägt alles! 



artige Steine zusammengeigt 
werden müssen, um den 
Screen zu lösen. 




Ein Vorgeschmack auf die 
Endgegner von R-TYPE II. 



setzt wurden. Den Vogel schoß 
jedoch NAMCO mit ECOLOS 
ROADSTER ab, die ihr Fahr- 
spiel mit einem 25-lnch-Moni- 
tor gleich "lOOmal an die Auto- 
firma MAZDA verkaufen konn- 
ten. Wer sich also zukünftig bei 
MAZDA ein Auto kaufen will, 
kann erstmal am Simulatorpro- 
befahren... Ebenfalls von NAM- 
CO: BURNING FORCE, eine 
Weiterentwicklung des Space 
Harrier-Tbemas mit riesigen 



JALECO schreckte bei BIG 
RUN nicht mal vor 
Schlammpfützen zurück. 



chen Produkten bedient. Da ist 
zunächst 1941, der heißer- 
sehnte Nachfolger des Flug- 
zeugballerspiels mit noch grö- 
ßeren Gegnern, noch breiteren 
Wummen und einem noch hö- 
heren Schwierigkeistgrad. 
Ebenfalls actionreich ist das 
Prügelspiel STREET FIGHTER 
'89, bei dem der Held diesmal 
sogar in den Boxring steigen 
muß. Die Sprites sind mal wie- 
der riesig, die Grafiken herrlich 
bunt und abwechslungsreich. 
Wer allerdings statt Prügelei 
mehr auf richtigen Sport steht, 
bekommt von CAPCOM noch 
ein Baseballspiel mit einem 




Und noch ein M EG AB LAST - 
diesmal von TAITO. 




Die Autorennspiele 
scheinen übrigens 
mittlerweile zu einer ei- 
genen Sparte inner- 
halb des 
Spielemark- 
tes geworden 
zu sein, denn 
außer SCI und 
dem SUPER 
MONACO 
JSP von 



SEGA gab's noch drei weitere 
Simulatoren zu bestaunen! 
TATSUMI zeigte ein riesiges 
Komplettgehäuse namens 
ROUND UP 5 mit gleich drei 
.Monitoren. Fünf verschiedene 
Kurse müssen auf der Jagd 
nach Gangstern bewältigt wer- 
den. Im Gegensatz dazu geht's 
bei BIG RUN von JALECO auf 
eine Safari. In den sechs Run- 
den gibt's tolle Einlagen mit 
Wasserpfützen und Wüstenpi- 
sten, die effektvoll in Szene ge- 





Ein hübsches Aufgebot be- 
stellte die Firma IREM. . . 



Oben die harten Jungs von 

STREET FIGHTER '89. 



Sprites als Boden oder Luft- 
gegnern. 

Vom U.S. GOLD-Partner CAP- 
COM werden die Spielefreaks 
mit drei recht unterschiedli- 



derzeit * noch unaussprechli- 
chen japanischen Namen ge- 
liefert, das sich durch die witzi- 
gen Comic-Charaktere aus- 
zeichnet. Bleibt zu hoffen, daß 
U.S. GOLD die zu erwartende 
Umsetzung mit einem ver- 
ständlichen Namen ziert! 
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Das Ding heißt GRADIUS III 
und ist ein furioses Ballerspiel 
der Extraklasse. Natürlich gibt 
es das bewährte Extrawaffen- 
system wieder, bei dem Bonus- 
objekte gesammelt werden 
können, um aus der Waffenlei- 
ste eine Zusatzwumme zu er- 
gattern. Das Styling des Spiels 
ist toll und bietet neben High- 



Rennaction auf drei Monitoren: ROUND UP 5 von TATSUMI, 




sicherlich ein Hit! Übrigens: 
Verwechselt dieses Spiel bitte 
nicht mit R-TYPE II auf der PC 
ENGINE, denn bei dem Konso- 
lenspiel handelt es sich um die 
letzten vier Levels von R-TYPE /! 
Der zweite Spitzenreiter kommt 
von KONAMI, die außerdem toll 
gelungenen BLOCK HOLE 
noch die fiebrig erwartete Fort- 
setzung der schon legendären 
Gradius/Nemesis/Salaman- 
cfer-Reihe fertiggestellt haben. 



Nun aber zu den absoluten 
Highlights der Messe: R-TYPE 
II von IREM ist da!!! Die Grafi- 
ken dieser Fortsetzung sind 
den IR EM -Grafikern wieder 
brillant gelungen, denn das 
„biomechanische Design" ist 
noch exotischer geworden, die 
Endgegner sind noch ideenrei- 
cher und gefährlicher. Neben 
der altbekannten Schußdrohne 
und dem aufladbaren Power- 




Namenlos: Das Baseball- 
spiel von CAPCOM. 



Tech-Grafiken noch. brandge- 
fährliche Pflanzenlevels und 
sogar ein geheimes Sonderle- 
vel für gewiefte Spieler! GRA- 
DIUS III steht seinen Vorgän- 
gern in nichts nach und wird die 
Fans dieser Saga absolut si- 
cher in den Wahnsinn treiben!!! 
Tolle Sportspiele, endlich wie- 
der Super-Shoot 'em up's, 
knifflige Denk- und jede Menge 
Prügelspiele und Rennsimula- 
toren - das ist das Fazit der 
diesjährigen JAMMA-Messe. 
Ich glaube, wir können uns auf 
einen heißen Spielewinter ein- 

richten! M |CHAELSUCK 




Echt knifflig, aber spaßig: 
PUZNIC von TAITO. 



beam sind noch ein paar Waf- 
fen dazugekommen. Nunmehr 
gibt's einen zweiten Power- 
beam für einen- Megaschuß, 
fünf verschiedene Laser sowie 
zwei verschiedene Missile-Va- 
rianten, die an den richtigen 
Stellen eigesetzt werden soll- 
ten. R-TYPE II ist einfach ein gi- 
gantisches Ballerspiel und wird 




3 D-Balle raction bietet NAM- 
CO mit BURNING FORCE. 




Nach einem Jahr sehr harter Arbeit nun endlich der Nachfolger: GRADIUS III von KONAMI 

(Fotos: oh) 
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Aetiön-Spiele von MicroProse bieten Realitätsnähe, Spannung & 

Strategie -eine Kombination, die bislang im Bereich cler 

Unterhaltungssoftware selten zu finden war. 

RUHM UND REICHTUM 

Pirates! spielt im über 1 Millionen Quädratmeilen großen Gebiet 

der Karibik und bietet unübertroffenes Spielvergnügen und 

spannende Abenteuer auf hoher See! 

EINE .'RECHNUNG ZU .BEGLEICHEN . , , 

Airborne Ranger. Superschnelle Action und mehr als zehn 

aufregende Missionen tief in gegnerischem Gebiet Hier werden 

Ihre Fähigkeiten und Reflexe gefordert! 

WIE STEHT'S? 

Soceer- die erste und wohl beste Fußballsimulation. Vom 

Hallenfußball bis zur Austragung der Weltmeisterschaft wird 

einfach alles geboten. 

Nur richtig Fußballspielen ist noch schöner . . . 
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Achtung ! 

von Oktober bis März '90 

große Microprose Aktion im Handel 

mit tollen Werbemitteln. 
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Save The World From Soviet Dominatlon WsH 
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Sturm 
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OPROSE 
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beset 
smmando ober eine M1 Paria 

Morgen § - m super 

erb pi nger.l 

Kommandieren Secfes gesamte BafaiHöri öder; 
einzeln. Machen Sie mitHiifeven ArMierie-una ('« -',-i « ">, > 
Ihrer? Panzern vorrücken 
unter Umständen können Sic zusätrk 

Tankbtistc-R und/oder AH 64 Gunships, anfordern 7ur Abwehr geg 
stationieren Sie nach Strategien -> i ' , 

Die strategischen Möglichkeiten sind schier endlos! Eine Vielzahl unterschiedlicher 
Missionen und Situationen setzen den Variationsmöglichkeiten keine. Grenzen, :'" 
Me hrere Seh wierigkeitsgrade ermöglichen es. einzelne Feldzüge oder. ganze Schlacht 
von Anfang bis Ende zu führen. 
M1 Tank Plätoon. Unbegrenzte Adran! 
Erhältlich für IBM PC und Kompatible. 



RED STORAA RISING 

Diese technisch aufwendige Strategie- und taktiksimulation basiert auf dem 

internationalen Bestsellerroman von Tom Glancy. in Zusammenarbeit mit den Autoren 

gelang es MicroProse, die spannende Handlung des Buches auf den Computerbildschirm 

zu projezieren. 

Sie übernehmen die Rolle des Kommandanten eines amerikanischen Nuk<ear-U-Bootes zu 

einer Zeit, als es zur Kollision zweier Supermächte kommt 

Erhältlich für C64 Diskette & Kassette, Atari ST, IBM PC & Kompatible . 
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idllO LBUiB! Vielen, vielen Dank an all die Einsender, die ihre selbsterstellten Meisterwerke 
an uns schickten! Ihr werdet von uns hören! Vielen Dank auch an all die PC-User, die es uns endlich er- 
möglichten, in dieser Ausgabe mal ein Spiel für den Business-Rechner vorzustellen. Seit Bestehen 
der Microwelle ist dies nämlich das erste Mal, daß wir ein Spiel für den PC wie das vorliegende in 
dieser Qualität erhalten haben. Und wir finden, daß wir das einfach mit dieser Veröffentlichung hono- 
rieren müssen! 



• So wird's 
gemacht! 

Vielleicht hat dieser Test 
ja den einen oder ande- 
ren von Euch dazu ani- 
miert, auch was Eigenes 
auf die Beine zu stellen, 
sei es nun ein Action- 
Gäme, ein Adventure 
oder eine Simulation. Wir 
hoffen auf rege Teilnah- 
me an unserer Microwel- 
len-Action, und vielleicht 
gelingt Euch der große 
Wurf mit Eurer Eigenpro- 
duktion. 

Wer also glaubt, etwas 
Gutes „auf der Pfanne" 
zu haben, der sollte 
schleunigst mit uns Kon- 
takt aufnehmen oder 
sein Programm am be- 
sten gleich zur ASM-Re- 
daktion schicken. Wich- 
tig sind eine ausführli- 
che Programmbeschrei- 
bung und natürlich die 
Angaben zur Person des 
Programmierers. Wir set- 
zen selbstverständlich 
voraus, daß es sich bei 
allen Einsendungen um 
selbsterstellte Program- 
me handelt, die frei sind 
von Rechten Dritter. 

TRONIC-Verlag 
ASM-Redaktion 
Kennwort: MICROWELLE 
Postfach 870 
3440 Eschwege 



Programm: Galagant 2010, Sy- 
stem: PC mit Monochrommoni- 
tor, Datenträger: Eine 5 1/4 Zoll 
Diskette, Autor: Jörg Antoni, 
Bre men. 

[j er Weitraum - und endlich 
L. /Weiten. Das Raumschiff 
Enter.. - ah, shit.., ich bin schon 
wieder im falschen Film..! Also 
nochmal: Der Sternenkreuzer 
YELLIMAZ befindet sich auf auf 
Patrouille am Rande der be- 
kannten Galaxis. Das Unheil 
beginnt, als es den biotroni- 
schen Robotern (erklärten 
Feinden der Menschen) ge- 
Nngt.dieYELLIMAZin eine Falle 
zu locken. Der Commander will 
das wertvolle Schiff nicht dem 
Feind überlassen und vernich- 
tet es, doch kurz vorher können 
die Roboter noch einige Gefan- 
gene mit auf ihr Raumschiff 
schaffen. Unter ihnen ist ein 
Geheimagent einer superge- 
heimen Elitetruppe. An ihm 
wird es liegen, ob die Flucht aus 
der Gefangenschaft gelingen 
wird... 



Soweit die Vorgeschichte zu 
GALAGANT 2010 von Jörg An- 
toni, einem PC-Adventure für 
Hartgesottene. Dem Spieler ist 
es nämlich überlassen, die Rol- 
le des intergalaktischen Ge- 
heimagenten zu übernehmen 
und die Roboter auszuschal- 
ten. Zu Beginn des Spiels be- 
findet sich unser Held in einer 
echt miesen Zelle, aus der es 
kein Entkommen zu geben 
scheint. Am oberen Bildschirm- 
rand zeigt ein kleines, zum Teil 
animiertes Grafikfenster den 
augenlicklichen Spielort, links 
und rechts davon befinden sich 
kleine Kästchen, in denen die 
Objekte angezeigt werden, die 
sich im Besitz des Helden be- 
finden. Unter dem Grafikfenster 
und der Objektleiste gibt's Er- 
klärungen zu den Räumen und 
weitere Informationen, und am 
unteren Bildschirmrand befin- 
det sich schließlich die Kom- 
mandoleiste, in der alle Aktio- 
nen mit Zwei-Wort-Komman- 
dos eingegben werden können. 



GALAGANT 2010 hat einen 
recht verständigen Parser und 
zeigt auf Wunsch sogar alle ver- 
fügbaren Wörter an, die man 
benutzen kann. Zudem ist das 
Adventure recht komplex und 
verfügt über viele große und 
kleine Rätsel, die derSpielerzu 
lösen hat. Jörg Antoni verstand 
es zudem gut, eine Science- 
Fiction-Atmosphäre zu schaf- 
fen, die zum Spiel paßt. Zwar 
hätte der direkte Handlungs- 
spielraum etwas vergrößert 
werden können (Handlungen, 
die keine nützliche Wirkung er- 
zielen, können nicht ausgeführt 
werden), doch der Spielwitz ist 
durchaus groß genug, um stun- 
denlang Adventurespaß zu 
schaffen. Und daß der PC gera- 
de für Adventures wie geschaf- 
fen ist, wissen wir ja schon lan- 
ge. 

Warum? Na ja, er ist halt tech- 
nisch nicht unbedingt... - räu- 
sper - ... Wir freuen uns jeden- 
falls schon auf die nächsten 
PC- Spiele! (red.) 
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1 CD-Player zu gewinnen! 

Jeder Leser, der dieses ASM- 
Schnippelchen auf eine fran- 
kierte Postkarte klebt und diese 
bis zum 15,12.1989 an die unten- 
stehende Adresse schickt, kann 
einen CD-Player gewinnen! 
(Rechtsweg ausgeschlossen!) 



ASM-Redaktion, Tronic-Verlag, 
Postfach 870, Kennwort: „Schnip- 
pelchen", 3440 Eschwege 
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Was müßt Ihr tun? 






&i|ght mit Euren Freun-^^ 
den "Im Bekannten. Füllt 
eJnf|c|p|^Dypon aus 
und^nMetlhn mit Unter- 
schrift an: 
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Verlag sp? 
Abo-JT 
Postfacf 
3440 Es! 
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Ich habe den neuen Abonnenten geworben! 
Bitte liefern Sie mir dafür: 

PI Super-Postermappe (10 verschiedene 
Motive incl. 1 Megaposter) 



Name, Vorname 



Straße, Nr. 



PLZ, Wohnort 



Datum 



Unterschrift 



Ja, ich abonniere „Aktueller Software Markt" zum nächstmöglichen 
Termin zum Preis von 67,50 DM (10 Ausgaben) für mindestens ein Jahr. 
Bei Lieferung ins Ausland beträgt der Jatirespreis 73,- DM. 
Das Abonnement verlängert sich nur dann um ein weiteres Jahr, wenn 
nicht 6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekündigt wurde. 



Name, Vorname 



Straße, Nr. 

PLZ, Wohnort 

Gewünschte Zahlungs weise bitte ankreuzen: 

D gegen Rechnung 

D Bargeldlos durch Bankeinzug 



— I gegen Vorkasse 



Konto-Nummer 



Bankleitzahl 



Bankinstitut 



Datum 



Unterschrift 



Garantie: Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung Innerhalb von 
10 Tagen beim Verlag Widerrufen kann. Zur Wahrung der Frist genügt 
die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Dies bestätige ich durch 
meine 2. Unterschrift- 



Datum 



Unterschrift 



IHRE ASM-SAMMLUNG ««-•-« 
IST UNVOLLSTÄNDIG ? 



die Gelegenheit, Ihre 
ASM-Sammlung zu 
komplettieren. 



ACHTUNG: Alle Ausgaben sind nur in einer begrenzten Anzahl vorhanden. Geliefert werden kann 
nur, solangfe der Vorrat reicht! Alle ASM-Hefte sind zum Stückpreis von 6,50 DM zu beziehen. 
Den Stückpreis der Sonderausgaben entnehmen Sie bitte den entsprechenden Ausgabenummern! 
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SONDERHEFTE - ASM 





Zahlungsweise: 

Nur per Vorkasse (Verrechnungs- 
scheck oder Bargeld)! 
Nachnahmebestellungen sind nur 
bei Bestellungen ab 3 Exemplaren 
möglich. 

Anschrift: 

Tronic-Verlagsgesellschaft mbH, 
Versand-Service, Postfach, 
3440 Eschwege. 
Absender nicht vergessen! 



Nr.3 DM 7,50 




Sammelordner 



zum Archivieren der heiß- 
begehrten ASM-Zeit- 
schriften. 

In diesen Ordner passen 
alle 10 Ausgaben eines 
Jahres. Material: feste 
PVC-Folie. Einfache 

Handhabung. 
Farbe: Gelb 



Nur 
DM 15,- 









5 verschiedene Motive, 
Maße ca. 42 x 55 cm, 
incl. 1 Megaposter 
(Afterbumer) 
ca. 84 x 110 cm. 
Nur DM 15,- 



ComDiiter-Haßbuch 



Jetzt gibt's den 
Dauerbrenner wesentlich 
billiger. 
Nur DM5,- 



Secret-Service 



Taschenheft 



aus ASM-Sonder- 
heft Ausgabe Nr. 1. 
Jedoch ohne Poster. 

Nur 
DM5,- 



: Tronic-Verlagsgesellschaft mbH,Versand-Servi< 
orkasse entstehen keine weiteren Kosten. Als Nai 
Nachnahme ins Ausland nicht möglich. 
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CPC-SOFT 

zum Superpreis! 
Je 10 DM 

Aufgrund der überaus großen Nachfrage nach CPC-Disks und -Kassetten haben uns entschlossen, unsere Sonderposten- 
Aktion zu wiederholen und das Sortiment ZU ERWEITERN! Wie Ihr wißt, befinden sich in unserer Aktion Titel, die wir, egal, 
ob für Kassette oder Diskette, für 10 DEUTSCHE MARK an Euch abgeben können. Im einzelnen haben wir diese Art von 
Sortiment zusammengestellt (das Angebot gilt, so lange der Vorrat reicht!) WICHTIG: Bitte gebt bei allen Bestellungen 
auch Ersatztitel mit an, falls der bestellte Titel bereits vergriffen sein sollte! 



CPC-KASSETTE: 

Basketmaster (884) 
Batman (479) 
Buggy Boy (916) 
Captain America (913) 
Circus Games (411) 
Colossus Chess 4.0 (439) 
Combat Schooi (957) 
Deflector (939) 
Expansion Kit - FM II - (027) 
Firetrap (965) 
Flight Ace (396) 
Football Manager (837) 
Football Manager II (105) 
High Frontier (947) 
Incredible Shrinking Sphere 
(028) 
Knightmare (966) 



Mad Balls (954) 

Masters of the Universe (937) 

Motor Massacre (651 ) 

Out ofthis World (902) 

Pacland (904) 

Pink Panther (992) 

R-Type (349) 

Rampage (963) 

Ramparts (912) 

Run The Gauntlet (039) 

SDI (551) 

Side Arms (911) 

Space Ace (373) 

StifflipandCo.(814) 

Superman (508) 

Tetris (984) 

The Eye (016) 

Werewolves of London (832) 

Western Games (883) 



CPC-DISKETTE: 

Basil the Great Mouse Detecti- 
ve (D 887) 

Basketmaster (D 884) 
Batman (D 479) 
BlueWar(D914) 
Captain America (D 913) 
Chamonix Ch allenge (D 941) 
Championship Sprint (D 990) 
Circus Games (D 411) 
Colossus Chess 4.0 (D 439) 
Deflektor (D 939) 
Firetrap (D 965) 
Galactic Games (D 898) 
Incredible Shrinking Sphere 
(D 028) 

Mad Balls (D 954) 
Match Day II (D 956) 



Motor Massacre (D 651) 
Multi Calculator (D 485) 
Multi Layer (D 306) 
Out ofthis World (D 902) 
Pacmania (D 334) 
Rampage (D 963) 
Ramparts (D 912) 
Side Arms (D 911) 
Stifflip&Co.(D814) 
Superman (D 508) 
Supersports (D 278) 
Supersprint (D 858) 
Superstar. Soccer (D 890) 
The Eye (D 016) 
The Supreme 
Challenge (D 279) 
Trio (D 834) 
Typhoon (D 273) 
Werewolves of London (D 832 



Bestellungen nur per Nachnahme (zzgl. Nn-Gebühr) mit Angabe der Bestellnummer. 
Bestelladresse: Tronic-Verlag, Stad 45, 3440 Eschwege 



ASM-Service 
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Bildarchivprogramm 


03/89 


124 


Anwender 


Biiiierds Simulator 


04/89 


49 


Sport 


"Bio Challenge 


07/89 


6 


Action 


Bit Exorcist 


07/89 


8 


Action 


Black Magic 


10/89 


54 


Action 


Bladesof Steel 








(Nintendo) 


09/89 


71 


Sport 


Blasteroids 


03/89 


10 


Action 


Blasteroi'ds 


07/89 


110 


Action 


■Blood Monsy 


05/89 


6 


Action 


" Blood Money 


10/89 


42 


Action 


Bloodwych 


10/89 


134 Adventure 


Bloody Wolf (PC-Engine 


11/89 


59 


Action 


Bomb Jack 


07/89 


112 


Oldie 


Bomber Raid 








(Sega Master) 


04/89 


69 


Action 


Bombfusion 


05/89 


46 


Action 


Bombuzal 


01/89 


42 


Action 


Bootitul Babe 


09/89 


11 


Action 


Break in 








(PC-Engine) 


11/89 


62 


Strategie 


'BuffaloBill'sRodeo 








Show 


09/89 


42 


Action 


Bumpy 


07/89 


12 


Action 


Bulcher Hill 


05/89 


10 


Action 


By fair Meansorfoul 


01/89 


57 


Sport 


C-Breeze 


01/89 


120 


Anwender 


C.O.P.-Shocker 


04/89 


104 


Anwender 


California Games 








(Sega Master) 


05/89 


61 


Sport 


Canada Trading 


04/89 


58 


Strategie 


Captain Fizz 


03/89 


29 


Action 


Captaln Silver 








(Sega Master) 


04/89 


71 


Action 


Casino Games (Sega) 


10/89 


63 


Strategie 


Castle Warrior 


10/89 


50 


Action 


Castlevania 


01/89 


73 


Action 


Castlevania II - Slmon's 









Ouest (NES) 09/89 

Charlots of Wrath 09/89 

Chase 04/89 

Chicago 30's 07/89 

Chuckie Egg 04/89 

Chuckie Egg 07/89 

Circus Attractions 07/89 

Circus Games 02/89 

Citadel 10/89 

Cloud Master (Sega) 11/89 

Clown o'Mania 11/89 

Collins On-Line 07/89 

Colossus Chess X 09/89 

Computer Oiary '89 03/89 

Conflict Europe 10/89 

Conquaror 02/89 

Cosmic Pirate 03/89 

Crash & Burn 01/89 

' Crazy Cars II 03/89 
Curse of the Azure 

Bonds 10/89 

Custodian 03/89 

Cyborg Hunter 

(Sega Master) 05/89 

Daily Double Horse 

ftacing 11/89 

Dark Fusion 07/89 

Darts Challenge 07/89 

Das deutsche Imperium 05/89 

Das Dschungelbuch 02/89 

Datastorm 10/89 

Day of the Vyper 11/89 

Deathlord 02/89 
Deep Blue (PC-Engine) 09/89 
Deep Blue (PC-Engine) 09/89 

DEF CON 5 02/89 

Def ender II (NIES) 11/89 

Deja Vu II - Lost in 

Las Vegas 09/89 

Delta 4.3R 04/89 

Deluxe Paint III 09/89 

Demon's Winter 09/89 

Digi-Power 10/89 

Dimitri 05/89 

DNA Warrior 05/89 

DogsofWar 11/89 

Dominator 10/89 

Double Dragon 01/89 

"Dragon Ninja 03/89 

Dragon Scape 05/89 

•Dragon'sLair 03/89 
Dragonspirit (PC Engine)03/89 

DreamZone 03/89 

•Dungeon Explorer 

(PC-Engine) 09/89 

Dungeon Wizard 10/89 

Dynamic Duo 04/89 

DynamiteDux 10/89 

Echelon 01/89 

Effekten-Markt 01/89 

Espionage 02/89 
European Superleague 1 1/89 

Evil Garden 05/89 

Evolution Cryser 04/89 

Exploding Fist + 02/89 

Explora II 03/89 

"Explorall 04/89 

EyeofHorus 10/89 
F-1 Dream (PC-Engine) 1 1/89 

F-14Toirtcat 04/89 

F-15 Strike Eagle II 10/89 

F-1 6 Combat Pilot 04/89 

F-19StealthFighter 03/89 

F.O.F.T 05/89 

F.O.F.T. 03/89 

Face off 05/89 
Falcon - The Mission 

Disk 10/89 

Fantastlc Four 07/89 

Fast Break 04/89 

Fast Lane 1 0/89 
Fiendish Freddy's Big 

Top o' Fun 11/89 

Fighting Street 04/89 
Final Lap Twin 

(PC-Engine) 10/89 

Fire Brigade 02/89 

Firezone 03/89 

First Strike 10/89 

"Fish 01/89 

Fish 04/89 
Football Manager II 

Expansion Kit 03/89 

Forgotten Worlds 09/89 
Four Soccer Simulators 01/89 

Fright Night 07/89 

Fun School 2 07/89 

G.Nius 09/89 

Galactic Conqueror 02/89 

Galacty Force 09/89 

Galaga (Nintendo) 03/89 

Galaxie Force (Sega) 10/89 

Galaxy '89 04/89 

Galdregons Domain 04/89 

Galileo II 02/89 



72 Action 

31 Action 

9 Action 

12 Action 

37 Action 

10 Action 

63 Sport 
58 Sport 
47 Action 
62 Action 
17 Action 
131 Anwender 
86 Strategie 

13 Blickpunkt 
88 Strategie 
66 Strategie 
42 Action 

15 Action 
8 Action 

139 Adventure 

14 Action 

58 Action 

66 Strategie 

10 Action 

60 Sport 

79 Strategie 
10 Action 
46 Action 

90 Blickpunkt 

92 Adventure 

72 Action 

72 Action 

66 Strategie 

S6 Action 

92 Adventure 
122 Adventure 

144 Blickpunkt 
100 Adventure 
152 Microw. 
124 Microw. 

1 7 Action 

38 Action 
12 Action 

24 Action 
36 Action 
36 Action 

18 Action 
66 Action 

74 Adventure 

70 Action 
133 Anwender 

16 Action 

42 Action 
27 Action . 

64 Strategie 
62 Strategie 

53 Blickpunkt 
38 Action 

12 Action 

44 Action 

72 Blickpunkt 

80 Adventure 

46 Action 
56 Sport 

56 Strategie 

84 Strategie 

57 Strategie 
78 Strategie 
64 Strategie 

80 Blickpunkt 

25 Sport 

85 Strategie 
18 Kompilat, 
49 Sport 
148 Blickpunkt 

48 Sport 

48 Action 

66 Action 

64 Strategie 

77 Strategie 

34 Action 

84 Adventure 

87 Kopfnui 

54 Sport 

10 Action 

57 Sport 

49 Action 
82 Strategie 

43 Action 
43 Action 
138 Microw. 
66 Action 
61 Action 

47 Action 

82 Adventure 

26 Education 



Game Graphics Designer 10/89 

"Game, Set & Match II 02/89 

Games Crazy 11/89 
Garfield - Winter's Tail 09/89 
Gemini Wing 10/89 

Genius 10/89 
Ghost 'n'Goblins 

(Nintendo) 05/89 

Ghost Hunters 02/89 
"Ghouls 'n'Ghosts 

(Sega Mega) 10/89 

Gl Hero 02/89 

Giants 09/89 

Gilbert 10/89 

Global Commander 03/89 

Goldrush 04/89 

Golf Master 02/89 

Goonies II 02/89 

Gotcha 10/89 

Gradius 01/89 

Graffiti Man 01/89 

Graffiti Man 01/89 

* Grand Monster Slam 05/89 
Grand Prix Circuit 02/89 
Gravity Force 05/89 
Great Courts 09/89 
Great Courts 10/89 
Gribbly's Special Dayout 02/89 
Grover's Animal 
Adventures 02/89 
Growth 02/89 
Guerilla War 02/89 

•Gunhed (PC-Engine) 10/89 

H.A.T.E. 09/89 

Hard 'n' Heavy 05/89 

Hell Bent 02/89 

Hell Bent 02/89 

Hell Raiser 10/89 

Hellfire Attack 01/89 

High Steel 09/89 

Highway Hawks 03/89 

Holiday Maker 03/89 

Hollywood Poker Pro 03/89 
Honey in the Sky 

(PC-Engine) 09/89 

Horse Racing 11/89 

Hot Ball 02/89 
Human Killing Machine 05/89 

"Hybris 03/89 

Hyperdome 03/89 

I Ludicrus 04/89 

Illusionen 02/89 
Incredible Shrinking Sphere, 

The 04/89 
Indiana Jones and the last 

Crusade 10/89 
Indiana Jones und der letzte 

Kreuzzug (Adventure) 11/89 

Indy500 11/89 

Ingrid's back 01/89 

Interludell 11/89 
International Team 

Sports 10/89 

Into Afrika 05/89 

Iron Lord 04/89 
It came from the Desert 10/89 

Jack Nicklaus 09/89 

Jaws 09/89 

Jeanne d'Arc 03/89 

Jetfighter 09/89 
Jordan vs Bird One- 

on-One 03/89 

Journey 11/89 

Joust (NES) 11/89 

Jug 05/89 

Jump Machine 04/89 

K. Dalglish Soccer 04/89 
" Kato + Ken (PC-Engine) 04/89 

Kayden Garth 01/89 

Kenseiden 02/89 

Kick off 04/89 

"Kick Off 07/89 

"King's Ouest IV 02/89 

" King's Valley II 03/69 

Kingdoms of England 09/89 

* Kings o f the Beach 05/89 
Kings Quest IV 05/89 
Knightforce 10/89 
Krypton Egg 09/89 

•Kult 09/89 
L.E.D. 

Storm 03/89 

* Lancelot 01/89 
Last Ouel 07/89 
League Challenge 07/89 
Leben und sterben 

lassen 01/89 

'Leben und sterben 

lassen 01/89 

'Leben und sterben 

lassen 01/89 

Legend of Djel 11/89 

Legend of Fairghail 05/89 

Lehensherren 11/89 

* Leisure Suit Larry II 02/89 



160 Anwender 


• Leonardo 


04/89 


10 


Action 


55 


Sport 


Life & Death 


10/89 


98 


Blickpunkt 


49 


Sport 


Life Force 








44 


Action 


(NES Nintendo) 


05/89 


62 


Action 


40 


Action 


Lightforce 


11/89 


148 Oldie 


90 


Strategie 


Litti's Hot Shot 


07/89 


61 


Sport 






' Lizenz zum Töten 


09/89 


28 


Action 


62 


Action 


Lord of the Sword 








12 


Action 


(Sega Master) 


04/89 


72 


Action 






Lords of the Risi'.g Sun 


03/89 


70 


Blickpunkt 


60 


Action 


• Lords of the Rising Sun 


07/89 


84 


Strategie 


34 


Action 


M: Tank Pia toon 


11/89 


152 Blickpunkt 


38 


Action 


Magic Candle 


10/89 


138 


Adventure 


18 


Action 


Magic Marble 


07/89 


46 


Action 


85 


Strategie 


MakroDat & MakroText 


01/89 


122 


Anwender 


84 


Adventure 


Manhunter 11 - San 








59 


Sport 


Francisco 


11/89 


88 


Adventure 


50 


Action 


Manhunter New York 


05/89 


77 


Adventure 


44 


Action 


Maria's X-Mas Box 


03/89 


76 


Strategie 


72 


Action 


Mars Saga 


02/89 


90 


Adventure 


23 


Action 


Master Nlnja - Shadow Warrior 






23 


Action 


of Death 


09/89 


112 


Action 


52 


Sport 


Mata Hari 


02/89 


14 


Action 


59 


Sport 


Mayday Squad 


07/89 


50 


Action 


47 


Action 


Metal Geer (NES) 


10/89 


64 


Action 


59 


Blickpunkt 


Microprose Soccer 


01/89 


56 


Sport 


103 


Sport 


Mike Read's Computer 








112 


Oldie 


Pop Quiz 


07/89 


13 


Blickpunkt 






Millennium 2.2 


09/89 


84 


Strategie 


27 


Education 


Mindforce 


05/89 


82 


Strategie 


39 


Action 


Mission Malta 


01/89 


85 


Adventure 


13 


Action 


Modem Wars 


01/89 


62 


Strategie 


6 


Action 


Mönopoly (Sega) 


02/89 


53 


Strategie 


40 


Action 


Monte Carlo Casino 


11/89 


65 


Strategie 


14 


Action 


Moonv/alker 


10/89 


148 Blickpunkt 


16 




Mortville Manor 


02/89 


104 


KopfnuB 


16 


Action 


Motor Massacre 


02/89 


28 


Action 


51 


Action 


Mr. Heli 


10/89 


44 


Action 


32 


Action 


Murders in Venice 


07/89 


94 


Adventure 


44 


Action 


"Myth 


10/89 


136 Adventure 


10 


Action 


NATO AssaultCourse 


01/89 


35 


Action 


74 


Adventure 


Navy Moves 


09/89 


29 


Action 


82 


Strategie 


Navy Seal 


09/89 


17 


Action 






* Nectaris (PC-Engine) 


09/89 


68 


Strategie 


71 


Action 


Nemesis 3 - The Eve of 








66 


Strategie 


Destruction 


05/89 


41 


Action 


54 


Sport 


Night Hunter 


02/89 


68 


Action 


43 


Action 


Nightdawn 


07/89 


9 


Action 


40 


Action 


Ninja Massacre 


09/89 


36 


Action 


28 


Action 


Nitro Boost 


09/89 


27 


Action 


14 


Action 


No Excuses 


01/89 


37 


Action 


72 


Microw. 


North and South 


11/89 


152 


Blickpunkt 






Oil Imperium 


03/89 


26 


Blickpunkt 


18 


Action 


Oil Imperium 


07/89 


86 


Strategie 






Onslaught 


10/89 


140 


Blickpunkt 


14 


Action 


* Operation Neptune 


04/89 


76 


Action 






Operation Wolf 


01/89 


10 


Action 


80 


Adventure 


* Orbiter 


05/89 


80 


Strategie 


32 


Action 


"Othello Killer 


07/89 


83 


Strategie 


88 


Adventure 


Otsumatsukun 








111 


Strategie 


(Sega Mega) 


10/89 


66 


Action 






Outrun 3D (Sega Master) 05/89 


58 


Action 


101 


Sport 


Oxxonian 


05/89 


9 


Blickpunkt 


79 


Strategie 


Para Assault Course 


05/89 


41 


Action 


86 


Blickpunkt 


Paradroid 


01/89 


104 


Oldie 


30 


Blickpunkt 


Passin g Shot 


10/89 


105 


Sport 


61 


Sport 


Paste-Man Pat 


03/89 


37 


Action 


36 


Action 


PC Challenge 


07/89 


15 


Action 


86 


Strategie 


* PC-Globe + 


10/89 


97 


Education 


ao 


Strategie 


"Personal Nightmare 


09/89 


92 


Adventure 






Personal Nightmare 


10/89 


106 


KopfnuB 


56 


Sport 


Pete Rose Pennant Fever 04/89 


51 


Sport 


86 


Adventure 


Phantom Fighter 


03/89 


15 


Action 


61 


Action 


'Phobia 


10/89 


13 


Action 


42 


Action 


Pictionary 


11/89 


69 


Blickpunkt 


42 


Action 


Pitfall II - Lost Caverns 


10/89 


108 


Oldie 


49 


Sport 


Police Quest II 


03/89 


71 


Adventure 


70 


Action 


"Populous 


04/89 


54 


Strategie 


88 


Blickpunkt 


* Populous - The Promised 






50 


Action 


Lands 


10/89 


90 


Strategie 


74 


Blickpunkt 


Poseidon Wars (Sega) 


03/89 


63 


Action 


64 


Sport 


Power League Baseball 








80 


Adventure 


(PC-Engine) 


07/89 


66 


Sport 


41 


Action 


• Power League Baseball II 






82 


Strategie 


(PC-Engine) 


11/89 


60 


Sport 


50 


Sport 


Power Pyramids 


01/89 


43 


Action 


86 


Kopfnut. 


Power Struggle - 








30 


Blickpunkt 


Classic Confücts 


03/89 


83 


Strategie 


37 


Action 


■ Powerplay Hockey 


02/89 


56 


Sport 


88 


Adventure 


" Precious Metal 


09/89 


14 


Action 






" Premier Collection 


07/89 


14 


Kompilat. 


12 


Action 


President is missing 


02/89 


86 


Adventure 


87 


Adventure 


Prison «. 


05/89 


40 


Action 


53 


Action 


Pro Skateboard Sim. 


02/89 


55 


Sport 


63 


Sport 


Professional Ass 


05/89 


123 


Anwender 




■ 


Project Firestart 


09/89 


13 


Action 


36 


Action 


Prophecy 


07/89 


107 


Adventure 






" Prospector 


01/89 


60 


Strategie 


36 


Action 


Psycho Fox 












(Sega Master) 


10/89 


64 


Action 


36 


Action 


PT-109 


03/89 


76 


Strategie 


87 


Adventure 


"Puffy's Saga 


01/89 


16 


Action 


75 


Blickpunkt 


• Purple Saturn Day 


01/89 


8 


Action 


30 




Qatbol 


11/89 


90 


Blickpunkt 


83 


Adventure 


' Quartz 


10/89 


33 


Action 



176 



12/89 



$ 



ASM-Service 





Hit Titel 


Ausg. 


S. 


Rubrik 


Hit Titel 


Ausg. 


S. 


Rubrik 


Hit Titel Ausg. S. Rubrik 


Quasar 


01/89 


24 


Action 


Take Charge 


05/89 


122 


Anwender 


•WeirdDreams 10/89 16 Action 


Quizmaster ST 


03/89 


S8 


Microw. 


Tales pin 


10/89 


131 


Anwender 


WI-TEX 02/89 130 Anwender 


R-Type (Sega) 


02/89 


48 


Action 


TankAttack 


02/89 


64 


Strategie 


Wicked 10/89 54 Action 


Rack'em 


03/89 


90 


Strategie 


Tank Bustsr 


04/89 


14 


Action 


Willow 03/89 28 Action 


Raffles 


05/89 


48 


Action 


TankCommand 


01/89 


26 


Action 


Winning Shot 


Raider 


04/89 


13 


Action 


Targhan 


07/89 


8 


Action 


(PC-Engine) 07/89 69 Sport 


Rainbow Warrior 


10/89 


38 


Action 


Techno Cop 


02/89 


40 


Action 


Wizards »Warriors 


Rallye Cross Simulator 


09/89 


37 


Action 


•Teenage Mutant Ninja 








(NES) 10/89 62 Action 


Rambo III 


01/89 


10 


Action 


Turtles (NES) 


11/89 


55 


Action 


Wizards & Warriors 


Rampage (Sega Master) 04/89 


71 


Action 


Teenage Queen 


04/89 


58 


Strategie 


(NES) 10/89 62 Action 


Red Heat 


09/89 


39 


Action 


Terra Fighter 


07/89 


50 


Action 


Wizards Castle 05/89 38 Action 


Red Light ning 


10/89 


89 


Strategie 


•Test Drive II 


09/89 


60 


Sport 


Wizmo 04/89 44 Action 


Renegade III - The fina 








The American Civil War 


- 






Wonderboy III (Sega) 09/89 75 Action 


Chapter 


05/89 


16 


Action 


Vol. IH/McArthur's War 


03/89 


90 


Strategie 


Wondermomo 


Replictor Backup 


05/89 


24 


Anwender 


The Ashes of Empire 








(PC-Engine) 10/89 61 Action 


Return of the Jedi 


01/89 


50 


Action 


(Postspiel) 


10/89 


28 




•World Court Tennis 03/89 6 Sport 


Rick Dangerous 


09/89 


29 


Action 


The Baseball 








• World Cup Soccer 11/89 8 Sport 


Ringside 


02/89 


60 


Sport 


(Sega Master) 


07/89 


66 


Sport 


Wrestlemania (NES) 11/89 59 Sport 


RL-Chart 


03/89 


124 


Anwender 


The Chambers of Shao 


n11/89 


108 Blickpunkt 


• Wrestling (PC-Engine) 10/89 58 Sport 


Robin of Sherwood 


03/89 


104 Oldie 


The Champ 


09/89 


27 


Action 


X-Copy 01/89 124 Anwender 


Robo Cop 


02/89 


32 


Action 


The Deep 


05/89 


36 


Action 


X-Out 11/89 150 Blickpunkt 


Robo Warrior (NES) 


09/89 


77 


Action 


' The Games - Summer Edition 






* Xenon 2 - Megablast 10/89 43 Action 


Rock W Roll 


11/89 


42 


Action 


(16-Bit) 


10/89 


100 


Sport 


Xenophobe 11/89 40 Action 


Rock Challenge 


03/89 


79 


Strategie 


The Kristal 


01/89 


44 


Blickpunkt 


Xevious (NES) 04/89 72 Action 


Rock Star - ate my 








The Kristal 


03/89 


68 


Adventure 


Xorron 2001 02/89 32 Action 


Hamster 


05/89 


78 


Strategie 


-The Last Ninja II 


03/89 


35 


Action 


Xybots 09/89 45 Action 


•Rocket Ranger 


01/89 


66 


Strategie 


The Last Trooper 


05/89 


39 


Action 


Y's (Sega) 03/89 64 Action 


Roll-Out 


09/89 


18 


Action 


The Legend of 








Zamzara 04/89 44 Action 


Romuzak 6.3 


09/89 


131 


Anwender 


Blacksilver 


02/89 


86 


Adventure 


ZanyGolf 04/89 SO Sport 


•Roy of the Rovers 


01/89 


86 


Adventure 


The Muncher 


07/89 


52 


Action 


Zeppelin Master Blaster 07/89 51 Action 


Run the Gauntlet 


05/89 


55 


Sport 


The Munsters 


03/89 


16 


Action 


■ZorkZero 07/89 93 Adventure 


RVF 750 


07/89 


34 


Blickpunkt 


The National 


05/89 


79 


Strategie 


Zug um Zug 02/89 26 Education 


'RVF Honda 


09/89 

02/89 


64 
63 


Sport 
Strategie 


The Newzealand Story 
The Paranoia Complex 


10/89 
09/89 


52 
34 


Action 
Action 




S.TAG. 




Safari Guns 
Saint &Greavsie 
•Savage 


11/89 
11/89 
01/89 


33 
65 
18 


Action 
Strategie 

Action 


• The Pioneer Plague 
The Real Ghostbusters 
The Rings of Medusa 


01/89 
07/89 
11/89 


12 
32 

150 


Action 
Action 
Blickpunkt 


Die Gewinner ms 


Scary Mutant Space Aliens 






The Running Man 


09/89 


38 


Action 


AM W89t 


from Mars 


05/89 


74 


Adventure 


■ The Story so far - Vol. 


2 10/89 


50 


Kompilat. 


Scorpip 


01/89 


28 


Action 


•The Story so far - Vol. 3 11/89 


13 


Action 


Scorplon 


05/89 


18 


Action 


The Story so far - Vol. 


4 11/89 


29 


Action 




Search for the Titanic 


11/89 


64 


Strategie 


The Survivor 


01/89 


118 


Microw. 


Man könnte ja fast vor Neid er- 


Sentinel Worlds 1 
Sextett 2 


07/89 
11/89 


92 
42 


Adventure 
Action 


Thunder Blade 
Thunder Force II 


01/89 


71 


Action 


blassen, wenn man sieht, was 


Shadow of the Beast 


10/89 


152 Blickpunkt 


(Sega Mega) 


11/89 


58 


Action 


sich so ein paar Glückliche dies- 


Shadow of the Beast 
Shanghai Warriors 
Sherlock 


11/89 
05/89 
04/89 


10 Action 
47 Action 

100 Kopfnuß 


Thunderblrds 
•Thunderblade 
Thunderwing 


10/89 
02/89 
04/89 


34 
42 
18 


Action 
Action 
Action 


mal wieder an Land gezogen ha- 
ben. Denn DYNATEX und U.S. 


Shinobi 


11/89 


18 


Action 


Tiger Road 


02/89 


12 


Action 


GOLD hatten weiß Gott ein paar 


Shogun 
Shoot-Out 


07/89 
02/89 


90 
46 


Adventure 
Action 


Tim S Struppi auf 
dem Mond 


09/89 


142 


Blickpunkt 


Super-Knaller für Euch auf La- 


Shutdown 


03/89 


61 


Sport 


Time Runner 


09/89 


18 


Action 


ger. 


• Silkworm 
Silpheed 
Sim City 


09/89 
07/89 
10/89 


B 

14 
86 


Action 
Action 
Strategie 


Time Scanner 
Time Soldier (Sega) 
Times of Lore 


09/89 
09/89 
02/89 


40 
74 
85 


Action 
Action 
Adventure 


Spannen wir Euch also nicht län- 
ger auf die Folter, legen wir 


Simulgolf 


05/89 


51 


Sport 


TIP TOP 


02/89 


132 


Anwender 


gleich los mit DYNATEX! Eine 


Sixiang 
Skat 


04/89 

10/89 


12 

87 


Action 
Strategie 


Tischtennis Simulator 
Titan 


10/89 
03/89 


104 
40 


Sport 
Action 


(Trommelwirbel, Tusch) PC-En- 


Skate of the Art 


10/89 


36 


Action 


To the Earth (NES) 


11/89 


61 


Action 


gine gab es zu gewinnen, und die 


Skateball 
Skateball 
Skrull 


04/89 
05/89 
11/89 


86 
12 
14 


Blickpunkt 

Action 

Action 


Tokado 
Tom & Jerry 
Tom und Jerry 


05/89 
04/89 
05/89 


83 
45 

13 


Strategie 

Blickpunkt 

Action 


ging mitsamt einem Gunhed-Mo- 
dul an Harald Kapinsky in Mön- 


Skweek 


07/89 


16 


Action 


Tomcat 


04/89 


35 


Action 


chengladbach. Gratulation und 


Slayer 

Sleeping Gods Lle 


01/89 
07/89 


28 

54 


Action 
Blickpunkt 


Top Gun 
Total Eclipse 


01/89 
02/89 


72 

44 


Action 

Action 


viel Spaß mit dem Teil! 


Sleeplng Gods Lie 


09/89 


90 


Adventure 


•Track Suit Manager 


05/89 


54 


Sport 


U.S. GOLD hatte natürlich auch 


Slider 

Soccer Manager Plus 


02/89 
10/89 


63 

90 


Strategie 
Strategie 


Trailblazer 
Trained Assassin 


05/89 
09/89 


104 Oldie 
16 Action 


etwas ganz Besonderes anzu- 
bieten, einen Amiga 500 näm- 


'Sonson II (PC-Engine) 


09/89 


74 


Action 


•Triad-Vol,2 


11/89 


18 


Action 


•Space Harrier 








Turbo 


11/89 


50 


Sport 


lich. Der Rechner steht inzwi- 


(Sega Mega) 

"Space Quest III 


07/89 
07/89 


68 
88 


Action 
Adventure 


Turbo C 1.5 
*TV Sports Football 


04/89 
03/89 


123 
52 


Adventure 
Sport 


schen schon bei Enno Osten- 


Space Spuds 


03/89 


37 


Action 


Twilight World 


07/89 


108 


M icrow. 


dorf, der sich in Paderborn-Elsen 


Spherical 

Spitting Image 
ST' Olympiad 


05/89 
02/89 
03/89 


48 
33 

60 


Action 
Action 
Sport 


Twilight's Ransom 

two to One 
Two to One 


09/89 
04/89 
10/89 


100 Adventure 

74 Blickpunkt 
54 Action 


bestimmt schon längstdie Finger 
wundgespielt hat. Na dann auch 


Start & Run 
Steel 


02/89 
02/89 


131 

46 


Anwender 
Action 


* Ultima V 
Universe II 


02/89 
01/89 


88 

61 


Adventure 
Strategie 


weiterhin viel Vergnügen! 


Steel Thunder 
Steve Davis World 


10/89 


32 


Action 


•Uses 
Verminator 


04/89 
11/89 


8 

14 


Action 
Action 


Ihr kennt doch unsere „Schnip- 


Snooker 


07/89 


61 


Sport 


Veteran 


01/89 


13 




pelchen"-Aktion? Wenn nicht, 


Stinger (NTSC) 


10/89 


S2 


Action 


Veteran 


01/89 


13 


Action 


dann solltet Ihr diese ASM mal 


Storm Warrior 
"Stormlord 


11/89 
09/89 


32 
12 


Action 
Action 


Vettel 

Victory 


07/89 
04/89 


24 
59 


Blickpunkt 
Strategie 


gründlich durchschauen, denn 


Stormtrooper 


09/89 


15 


Action 


Victory Road 


03/89 


9 


Action 


wenn Ihr das „Schnippelchen" 


STOS Maestro 


07/89 


130 


Anwender 


Video-Archiv 


02/89 


132 


Anwender 


findet, könnt auch Ihr vielleicht 


STOS-Cftmpiler 


10/89 


132 Anwender 


Vigilante (PC-Engine) 


05/89 


56 


Action 


Street Cred Football 


11/89 


49 


Sport 


Vigilante (Sega Master) 05/89 


60 


Action 


einen CD-Player gewinnen. 


Street Warrior 


04/89 


35 


Action 


Vindex 


04/89 


46 


Action 


Diesmal war Dietmar Lenz aus 


Stridor 
• Stunt Car Racer ' 


10/89 
10/89 


36 
39 


Action 
Action 


Vindicators 
Virus Killer 


07/89 
07/89 


45 

31 


Action 
Blickpunkt 


Leutkirch 3 der Glückliche. Er 


Sumera 


05/89 


83 


Strategie 


Voyager 


07/89 


52 


Action 


entdeckte das „Schnippelchen" 


Super Grid Runner 09/89 
Super Mario Brothers 2 


37 


Action 


Vulcan 

Wall Street Wizard 


01/89 
03/89 


63 

88 


Strategie 
Strategie 


auf der Seite, auf der man fehlen- 


(Nintendo) 


03/89 


62 


Action 


Wampum Foxbase + 


03/89 


122 


Anwender 


de ASM-Ausgaben nachbestel- 


Super Scramble 








Wanderer 3 D 


04/89 


9 


Action 


len kann. Wenn Ihr den nächsten 


Simulator 

Super Thunderblade 


09/89 


62 


Sport 


•Wanted 
War in Middle Earth 


02/89 
03/89 


18 

84 


Action 
Strategie 


CD-Player gewinnen wollt, und 


(16bitSega) 


02/89 


49 


Action 


Warp 


04/89 


77 


Action 


wischt Euch den Schlaf aus den 


Superman - The Man of 
Steel (W/89 


28 


Action 


Warriors of the 
Wasteland 


07/89 


18 


Action 


Augen undsucht das Schnippel- 


Sword of Aragon 


11/89 


68 


Strategie 


Wataru (PC-Engine) 


10/89 


65 


Action 


chen. Wer weiß, vielleicht habt Ihr 


' Sword of Sodan 
TJCO. 


02/89 
03/89 


8 
56 


Action 
Sport 


Waterloo 

Wayne Gretzky Hockey 


09/89 
04/89 


85 

52 


Strategie 
Sport 


auch so ein Glück wie Dietmar! 


Taifun of Steel 


05/89 


82 


Strategie 


•WECLeMans 


03/89 


54 


Sport 
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ASM-Generalkarte 



Der praktische Einkaufsführer 




© 
© 
© 
© 
© 
© 



Delta Soft, Schönwalderstra6e 55, 1000 Berlin 
20, Tel.: (0 30) 3362063. 
Shw-Computer, Schachtweg 5A, 3180 Wolfs- 
burg, Tel.: (0 53 61) 14377 

• Str. 128, 2000 Ham- 



burg 54, Tel.: (0 40)5401217 

CSJ Computersoft, Auf dem Schacht17,3203 
Sarstedt 4, Tel.: (0 50 66) 4031. 

reline Software, Königstr. 55, 3000 Hannover 
1. Tbl.: (0511) 315834. 

Astro-Versand, Postfach 1330, 3502 vellmar. 
Tel.: (05 61) 88 01 11. 

Mediencenter Iserlohn, Werningerstr. 45. 
5860 Iserlohn, Tel.: (02371) 24599. 

(&) ha-ku-soft, Bahnstr. 38, 4000 Düsseldorf 1, 
^-^ Tel.: (0211)328555. 

(9j Joysoft, Pempelforterstr. 47, 4000 Düsseldorf 
*-* 1, Tel.: (0211) 36 44 45. 

MO) Rushware Computerspiele GmbH, Bruchweg 
^-^ 128-132, 4044 Kaarst 2. Tel.: (0 2101) 60 70. 

(n) Micro-Handler, Malmedyer Straße 27, 4050 
^ Mönchengladbach, Tel.: (02 61) 66 50 96-98. 

(l2j Diamond Software, Regentenstr. 178, 4050 

w Mönchengladbach. Tel.: (02161) 21639. 

(13) Compy-Shop OHG, Gneisenaustr. 29, 4330 

^ Mühlheim/Ruhr, Tel.: (0208)49 7169. 

(u) EAS, Liegnitzer Weg 16, 4690 Herne. Tel. 
w (02323)43022. 

Mo) Schuster Elektronik, Obere Münsterstr. 33, 
^ 4620 Castrop-Rauxel. Tel.: (02305) 3770. 

M6j Leisuresoft Deutschland GmbH, industriestr. 

^^ 23. 4709 Bergkamen-Rünthe. Tel.: (02389) 
6071. 

(17) Mastertronic, Kaiser-Otto-Weg 18, 4770 

^^ Soest, Tel.: (0 29 21) 7 5028. 

(18) Ariolasoft, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2, Tel: 
^^ (05244)408-0. 

(fi) Korona-Soft. Slegfriedstr. 36, Postfach 31 15, 
^-^ 4830 Gütersloh, Tel.: (0 52 41)2 66 36. 

(20) Lindenschmidt, Schulstr.14,4972Löhne,Tel.: 
^-^ (05732) 7-2849 

(21) Soft- u. Hardware-Haus Bornemann, Kurt- 
^^ Schumacher-Str. 60, 6100 Darmstadt 13, Tel.: 

(0 6151)595113. 

(22) Kingsoft, Grüner Weg 29, 5100 Aachen, Tel.: 
^ (0241)152051 

(23) Bomico, Elbinger Straße 1 , 6000 Frankfurt 90, 
^^ Tel.: (069) 706050. 

(24) Teledienst, Gebrüder-Lang-Str. 7. 6360 Frled- 
^-^ berg. 

(25) Atari Corp. Deutschland GmbH, Postfach 1213, 

^-^ 6096 Raunheim, Tel. (06142) 2090. 

(2?) MN-Hobby Soft, Hard & Software-Versand, 
^"^ Inh. Michael Naujoks, Amtsgasse 3, 6940 
Weinheim. Tel.: (06201) 1812 03. 

(2?) Diabolo-Versand, Melanchthonstr. 75/1, 7518 
^ Bretten. Tel.: (0 72 52> 3058. 

{28J Computer Shop, Landsbergerstr. 135, 8000 
^^ München 2, Tel.: (089) 5022463. 

<29j Funtastic ComputerWare, Müllerstr. 44. 8000 
^-^ München 44, Tel.: (089)2 609593. 

(30) MicroPhase, Nymphenburgerstr. 178, 8000 
^"^ München 40. 

(31) Software-Magazin, Wilhelm-Busch-Str. 34, 
^-^ 8000 München 71. 

(32) ZS Soft, Microtrading, Nonntal11,8240Berch- 
v -^ tesgaden, Tel.: (0 86 52) 6 3061. 

(33j TS. Datensysteme, Dennisstr. 45, 8500 Nürn- 
^ berg 80. Tel.: (0911)288286. 

(34) Munich Soft, Dorfstr. 13, 8048 Haimhausen, 
^-^ Tel. (08133) 6593. 

(35) micro-partner, Goethestr. 1, 4830 Gütersloh, 
v -^ Tel.: (0 52 41)18 34 0. 1835. 

(36) G.T.I. GmbH, Zimmersmühlenweg 73, 6370 
v - > Oberursel. Tel.: (06171)730 48. 



Das ASM-Inserentenverzeichnis 


ARBIR0S0FT 91 


KAROSOFT 


49 


ACTIVISION 4/5,59,67,112/113,157,180 


KLINGER VERSAND 


134 


ARI0LAS0FT 35,89,111,125,131,137,159,163,157 


K0R0NAS0FT 


45 


ASTR0 VERSAND 135 


M.H. SOFT 


138 


ATARI GmbH 179 


MICR0PR0SE 9.11,13,105,153,170/171 


BACHLER VERSAND 29 


MÜKRA DATEN-TECHNIK GMBH 


141 


BOMICO 2,23,27,31,37,38,39, 


OKAY SOFT 


139 


43,47,55,73,77,93,103,109,129,147,15t 


PEKS0FT 


133 


BRÖTZMANN & SCHÄFER GBR 140 


PLAYS0FT 


140 


CARREE 138 


RAINB0W 


62 


COMPUTERSHOP MÜNCHEN 127 


RAINB0W ARTS 


143 


CSJ COMPUTERSOFT GmbH 135 


RUSHWARE 


81,87,145 


COMPUTER-MARKT 140 


SCHLICHTING 


139 


COMPUTING 134 


SCHUSTER ELEKTRONIK 


29 


CS. SOFT K0NDRATS 142 


S0FTDISC0UNTER 


57 


CWM 133 


S0FTEXPRESS 


136- 


DER COMPUTERLADEN 141 


S0FTP0WER 


142 


DIGITAL MARKETING 100 


SOFTWARE 2000 


165 


DYNAMIC SYSTEMS 137 


THOMAS MÜLLER 


142 


FLASHPOINT 41 


TRONIC-VERLAG 


173,174,175 


FUNTASTIC 95 


TS. DATENSYSTEME 


16/17 


GEWERBLICHE KLEINANZ. 143/144 


U.S. GOLD 


99,101 


GOLDEN JOYSTICK 134 


VIRGIN GAMES 


161 


INTERNATIONAL SOFTWARE KÖLN 69 


WEGA COMPUTERVERSAND 


141 


JOYSOFT 85 


WIAL VERSAND SERVICE 


21 


Dieser Ausgabe liegt eine Beilage der Fa. Ariolasoft GmbH bei. 


Wir bitten um Beachtung! 





(37) MLS Computersysteme und Versand, Sonnen- 
^-^ blickallee9,3550Marburg,Tel.:(0 6421)2 3048. 

(38) Arnor (Deutschland) Ltd, Hans-Henny-Jahn- 
^-^ Weg 21, 2000 Hamburg 76. 

(S9) Jumbo Soft, Horemannstr. 2. 8000 München 19, 

^-^ Tel.: (089) 1234065. 

(40) Tommy Software, Selchower Str. 32, 1000 Berlin 
v -^ 44, Tel.: (0 30) 6 214063. 

(41) Eurosystems, Bredenbachstr. 1 29, 4240 Emme- 
v -^ rieh. (02822)52151. 

(42) Rainbow Arts Software GmbH, Hansaallee 201, 
^^ 4000 Düsseldorf 11. 

(43) CCD, Burgstr. 9, 6228 Eltvllle 



Andreas Bachler, Postfach 429, 4290 Bocholt, 
Tel.: (02871) 183088 

Time Warp Software GmbH, Zoppoter Str. 4, 
2850 Bremerhaven, Tel. (0471) 53046(-7). 

SVS Scholz, Marienburger Str. 20, 5628 Heili- 
genhaus, Tel.: (02056/3125. 

CoSi Computerspiele, -Simulationen, Postfach 
1123, 2060 Bad Oldesloe, Tel.: (0 45 31) 83164. 

Magic-Computerspiele, Trierer Straße 110, 8500 
Nürnberg 50, (0911) 4 88 71 

Powersoft, Schwedenstr. 18c, 1O00 Berlin 65. Tel. 
(030) 4922056(-7). 

Digital Marketing, Krefelder Str. 16, 51 42 Hückel- 
hoven 2, Tel.: 24 35-20 86 



Wir danken den 

hier aufgeführten Häusern 

für ihre freundliche 

Unterstützung! 
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Softwareversand Gebauer, Sternwartstraße 69, 
4000 Düsseldorf, Tel. (02 11) 309233 

Cachet/Pegasus, Friedrich-Spee-Str. 11, 8700 
Würzburg, Tel. (09 31) 88 4822 

Peksoft, Müllerstr. 44, 8000 München 5, Tel. 
(089) 2609380, 

Microware, Uferpromenade 15D, 1000 Berlin 22, 
Tel. (030) 3652823. 

Computerstudio Schlichting, Katzbachstraße 6 
und 8, 1000 Berlin 61, Tel. (030) 7864340. 

Milebo, Postfach 101709, 4630 Bochum. Tel. 
(0234)864184. 

International Software Köln, Heidenrichstr. 10, 
5000 Köln 80, Tel. (0221) 604493. 

RTS, Roland Toonen-Software, Postfach 31, 
4178 Kevelaer, Tel. (02832) 78184 

Slarbyte Software, Nordring 71, 4630 Bochum 1, 
Tel.(0234)16685. 

CWM-Versand Thomas Must, Postfach 1212 - 
3387 Vienenburg 1, Tel. (05324) 4204. 

Hashpoint, Im Giefenacker4, b40ü Koblenz. Tel. 
(02606) 331. 

Computervertrieb Kurt Fischer, Kauf beurer Str. 
28, 8946 Mindelheim, Tel. (08261) 9623. 

CVB Computer, Inh. Peter Bergler, Postfach 1112, 
8948 Mindelheim, Tel. (0 82 61) 46 53. 

Ikarus Soft, Helmut Altenfeld, Gewerckenstr. 35, 
4300 Essen 1 2, Tel. (02 01) 35 67 43. 

Thalion Software GmbH, Königstr. 16, 4830 Gü- 
tersloh, Tel. (05241) 1 2049. 

Dynatex.NatorperStr. 6, 4755Holzwickede.Tel. 
(02301)4134. 



Virgin Games GmbH, Eiffestr. 398, 2000 Ham- 
burg 26, Tel. (040) 2515 36-0. 

EC Electronics, Christophstraße 8, 8000 Mün- 
chen 22, Tel. (089) 2995 30. 

MH-Soft-Vertrieb, Lauestr. 6. 4600 Dortmund 18. 
Tel.: (0231)67 56.43. 
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> ' > > ', ' ' > » ' Zisch... Fauch... 

>»-»-»*^#^^(j»^i Computertechnologie-erlebnisstark. 
.1 i ' > 1 - ) . .- 

r*t 4 •#: #•?«**» if ^ « Superschnell - superstark. 

«LJ J i J > j j j ; 68000 CPU/8 MHz. Arbeitsspeicher 

> -; 7 -) ^ - 1MB RAM. MIDMnterface für Synth e- 

» j . .; j , sizer. Superferben. Beim STE: Palette 

f, ) i i" i bis 4096 Farben. Dazu 8-Bit-Stereo- 

. ,, sound. Anschluß für externes GEN- 

i ; : i LOCK sowie 2 Controllerports für 

www-' Steuergeräte. Zusammen mit Joy- 
stick-Port volle Kanne Fun für bis zu 
6 Mitspieler. Laß' krachen . . . 
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Activision Deutschland, 
ein Tochterunternehmen der Mediagenic GmbH. 
Marketing Büro: Hauptstr. 70 -4835 Rietberg 2 -Tel.: 05244/408-40. IJ| 
Exklusiver Vertrieb: AriolaSoft GmbH. 
Vertrieb Österreich: Karasott, Vertrieb Schweiz: Thali AG r '■■-'' 
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GALAXY FORCE® and SEGA® are trademarksof SEGA ENTERPRISES LTD. 
This game has been manufactured under licence from Sega Enterprises Ltd., Japan. ©SEGA 1988, 1989. 

Marketed and distributed by Activision (UK) Ltd. 

ConsumerEnquiries /Technical Support Tel: 0734 31O0O3 . \ 



